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/ ■*-. í, lo sabemos, hemos tardado en volver a vemos. No era nuestra intención, 

pero como se suele decir, las cosas de palacio... Pero, por fin, tienes entre 
tus manos el segundo volumen de Retro Gamer, en su edición española, 
dedicado a los juegos clásicos. Un volumen en e que volvemos a encontrarnos 
con juegos míticos, series legendarias, nombres que han dejado una huella indeleble en la 
memoria y títulos que han hecho que tu amor por e píxel crezca día a día, incluso tras veinte, 
treinta años o más, ]Cómo pasa e tiempo] Pero estamos seguros de que, pese a. inexorable 
avance del reloj, tu pasión por estos juegos no ha disminuido lo más mínimo, 

Como ya te dijimos en e anterior número, nuestra pasión por los clásicos es igual. Por eso 
este segundo volumen abunda en la historia de compañías míticas, de personajes que siguen 
vivos y coleando a día de hoy, y juegos que siguen acrecentando la magia. Que no pare. 

Disfrútalos. 
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I piste! es bello. Y sabernos que, 
si estas leyendo este, no hace 
falta decírtelo. Pero es necesario, 
aun así. No es una cuestión de 
nostalgia, lo sabes bien La nostalgia 
no ha hecho que personajes corno Lara 
Crcft o el Príncipe de «Prince of Persia» 
lleven en la brecha cerca de 2G años-¡o 
más - r ¿verdad? Es el videojuego en su 
más pura esencia lo que lo ha permitido. 
Porque si la pasión que compartimos 
por los juegos clásicos es enorme, no 
i o es menos la que tenernos por los 
juegos actuales. Pero éstos serían 
imposibles sin aquellos, ¿cierto? Por 
eso en e ste segu nd o ve Iurne n de Relro 
Gamer España volvemos a echar la vista 
atrás para recordar, descubrir incluso en 
algún caso, y disfrutar siempre algunos 
de los juegos clásicos más fascinantes 
de la Historia del Videojuego. Títulos 
que han hecho de ordenadores y 
consolas, de 8 y 16 bit, el origen de 
cualquier referencia actual en género, 
tecnología, diseño y jugabilidad. Y, 
claro está, no solo vas a encontrar 
los juegos, sino también a muchos 
de sus responsables: diseñadores, 
programadores, compañías, estudios. 
Seguro que, corno en el anterior 
volumen de Retro Gamer España, 
muchas de las páginas que vas a 
disfrutar a continuación van a mover los 
re s orle s d e I a rn e m ori a y t e h a rá n vi aj a r 
a tiempos en que cada juego era una 
experiencia única, innovadora y con una 
personalidad arrolladora. Algo que, en 
esencia, es la razón de que los juegos 
clásicos, corno los de este vi olumen, 
y el píxel sigan siendo apasionantes y 
h e r rn o sos. ¡0isf ruta I os i 
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H+ov ia es- extraño 
encontrar un 
videojuego 
basado en luí 
trabajo, pero 
en k>s BO eso 
sucedía constantemente. Los 
jugadores podían ser basurero 
en uTrastimann. repartidor 
de peiiódicosen «Paperbcy^ 
o incluso servir bebidas en 
uTappam. Uno de nuestros 
preferidos era ser Pepper Pete en 
el maravilloso «Burger Tin 

Comee regordete Pete, nuestra 
mis ón retener a toda ve -x dad 
ssip'atafbmnasde cada nanita la tiara 
o-e oa r a r un nú me ro déte' nu na de 
de hamburguesas. Po' desgracia 
oa r a Pete, es ngredientes están 
desperd -gados, b que oo n eva ta 
reces dad de da r m os 'ia s vue ta s 
para crear sus de ¡adsos bocados. 

C -la ndo oa sernos so ce un 
ngred ente caerá un o so. haciendo 
caer un nivel tambán de forma 
instantánea a -os ngradientesque 
tenga debajo. Una vez te rrn ’iada 
cada hamburgués podremos ossa r a 
s siguiente pantalla. La tarsade Fbte 
parece sene a. s no fuera poique 
esta acó sad o consta nte me nte oo r 
-ot r o s o reductos a ment e o s. q :ie 
pueden se* burlados temporalmente 
ia ruándole s un ooco de o m-e nts. 

£ ¡es damos una ajena doss- se 
quedaran ene sitio durante unos 
segundos, que eservi r án a Pete 
aa-a escapa!. Por desgracia. coma 
a s dos s de o menta de Pete son 
m tadars. espolvorearla a discreción 
no va a ayudamos. 

Tras darnoscuenta deq je soto 
con ta mo s con u na es nt dad de 
m un c:ón m ta da os p a enFre ntamos 
a nue stros oponente^ * Si.vger 
TTmew seconvárteen jna 
serse: jc.ón f r er>ét :a en cada Fase 
de canta a ndvdua . en a que e 
cor ojie rito cnef oe ea por a-:aoa r süs 
hamburguesas m entras evita todos 
o s m o" t’Fe r -os ngredentes. E juego 
es una exge ráncis tremendamente 
sa tsfa etc r, a. ya que te ne rra s que 
Densa r oo nt nua me nte en a rriejo r 
Forma de nacer las hamburguesas 
moni ras d scunimos c ómo 
-desoazarnospeí cada fase. K que 
de: r tiene que es necesar.-o censar 
ra o -do v unos ref e os fe no s para 
tener la espera rúa de ver as fases 
nriásavanza-dss-de ; Burgor Tune». 
que no es nada sencillo. 
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Jordán Mechner tenía 21 años cuando creó Prince 
of Persia. Ahora, 25 años después del juego 
original y tras el estreno de una taqui llera película, 
hablamos con el hombre que dio vida a un príncipe. 



J ordán Mechner fue una vez aclamado 
como el rey de las plataformas. Tras 
crear «Prince of Persia" en 1989 le 
fue entregada casi de inmediato la 
más preciada de las coronas mientras los 
jugadores se arrodillaban en deferencia al 
fluido movimiento del protagonista y se 
quitaban el sombrero ante aquel diseño de 
niveles tan frustrante como divertido. 

¿Y a día de hoy? Mechner vuelve la vista 
atrás hacía una franquicia que ha funcionado 
bien más de 20 años,y se siente feliz. 

Feliz de que Ea gente haya acogido ai más 
aristocrático de los juegos y exultante por 
haber cumplido un sueño de la infancia. 

Pero todo pudo haber sido muy diferente. 
Después de que Mechner programase el 
juego para Apple !l, y tras ver cómo era 
convertido a casi todos los formatos, pensó 
en abandonar los videojuegos y seguir su 
sueño de ser director de cine. 

El atractivo de i os juegos-y la dificultad 
de forjarse una carrera cine mato gráfica- 
hizo que siguiese produciendo títulos; y 
así jugó un papel destacado no solo en la 


continuación, sino también en el primer 
juego de la serie de última generación. 

Sin embargo, lo que le llevó a alcanzar su 
Santo Grial, por lo que hace poco pisó la 
alfombra roja, fue su guión para la versión 
hotlywoodiense de «Prince of Persia», que 
vio la luz gracias a Jerry Bruckheímer. Se 
estrenó el 28 de mayo de 2010,y los pies de 
Mechner apenas han tocado ef suelo desde 
entonces. Incluso ha visto publicadas sus 
novelas gráficas basadas en la franquicia. 

"Me encanta escribir películas, hacer 
vi de ojuegos y escribir novelas gráficas", nos 
cuenta. "Odiaría tener que elegir una de las 
tres cosas, y estoy feliz y agradecido de que 
«Prince of Persia» me haya permitido tener 
un papel creativo en todas ellas." 

Pero retrocedamos hasta tos momentos 
previos a que Mechner comenzara a 
programar «Prince of Persia». Hasta entonces 
había invertido su tiempo en un juego 
de acción llamado «Karateka» mientras 
estudi aba en la Universidad de Vale, Era 
1984, y el joven y prometedor programador 
de Nueva York había estado experimentando 



con el rotoscopio, una técnica de animación 
en la que ios animadores calcan fotograma a 
fotograma movimientos sobre acción real. 

El resultado fue un revo lucio na río juego 
de plataformas con una historia repleta de 
trepidantes escenas, suave scroll de fondos 
y, gracias al rotoscopio, una animación más 
fluida que la que se vera por entonces. 

"Disfruté produciendo «Karateka»*, dice 
Mechner. "Quería hacer un juego de peleas 
de karate, pero una vez que lo terminé y 
vi que había quedado bien, quise dar un 
paso más." Fue entonces cuando decidió 
buscar algo diferente. "Mi idea con «Prince 
of Persia» era mantener la presentación y la 
acción de mí primer juego y combinaría con 
una resolución de puzfes más en la línea de 
«Road Runner» o «The Casties of Dr Creep», 
los cuales disfrutaba jugando en aquel 
tiempo", dice. "Así que esa fue realmente la 
inspiración para «Prince of Persia»; eso y el 
hecho de que me encantaban las películas." 

Mechner tenía un Apple II desde los 15 
añosy había pasado buena parte de sus 
primeros años junto a la máquina trasteando 
con la animación. Había desarrollado una 
fascinación por recrear ef movimiento 
humano -utilizaba a su hermano David como 
modelo y le hacía saltar, agacharse y correr, 
grabando imágenes que usaba para captar 
los matices de la agilidad humana-y era un 
fan de la acción. No se perdía ni uno de los 
ya clásicos taquíllazos de los 80, como fas 
pe lis de Indiana Jones y varias de Spíelberg. 

"Adoraba los primeros diez minutos de 
"En busca del arca perdida", afirma con un 
entusiasmo que ha sobrevivido al paso del 
tiempo. "Ese tipo de acción de carreras y 
saltos, en la que puedes sentir el peligro del 
héroe y cómo escapa por ios pelos es lo 
que yo quería recrear. Quería trasladar esas 
emociones a los juegos, al Apple II. Era un 
ordenador con el que estaba familiarizado 
e intentarlo me resultaba -como animador 
amateur, fan del cine y jugador- natural." 
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1989 Prince oí Persia 
(Apple | DOS. NFS. 
SNES, Game Boy, 
Game Bey Color, Mac 
OS. Amsirad CPC, 
Amiga, Atari SI PC 
Engine, Mega-CD, 
Mega Orive. 
SAM Ce upé) 
1994 Prince of Persa; 2 
The Shadow and the 
Fíame (DOS, SNES, 
Mac OS) 
1999 Rince of 
Persia 3D (Windows, 
Dreamcast) 
2000 Prince 
of Persia: Harem 
Adven tu res (Móvil) 
2003 Prince of Persia: 
Las Are ñas del i 
Tiempo (PS2, 

X box. Windows, * 
GameCi.be, Móvil) j 

2004 Prince of 
Persia: El Alma del 

Guerrero (PS2. Xbcx. 
Wi n do ws. Ga me Cu b e. 
Móvil) 

2005 Prince c f 
Persia: Las Dos 

Coronas (PS2, 
Xbcx. Windows. 
GameCube 
Mac OS X) 
2005 Prince of Persia: 
Revelaticns (PSP) 
2005 Battiesof 
Rince of Persia (DS) 
2007 Prince Oí 
Persia Cía 


;ic 


(PSN, XBLA, Wrr) 
2007 Prince of Persia: 
Rival Swcrds (PSP. Wií) 


2008 Prince c ; 

Persia 
(PS3. Xbox 360. 
Windows. Mac 
OS X, Motóle) 
2008 Prince of Persia: 
El Rey Destronado (DS) 
2010 Rinceof 
Persia: Las-Arenas 
Olvidadas (PS3. PSR 
Xbcx 3óQ. Windows, 
Wii, DS) 




Ue hecho, w Prince of Persia» alimentaba la 
idea de que un paso en falso o la pulsación a 
destiempo de un botón en una lucha a espada 
contra los guardias te llevaría a una muerte por 
agotamiento del tiempo, errores que no 
significaban el fin de la partida pero que 
incidían en los 60 minutos que tenías para 
completa río. Era tan importante salvar la 
partida como la resistencia y el nerví osismo. 
Pero el concepto del tiempo estaba 
consolidado y perduraría en la saga. 

"Greo que lo que sorprendió -además del 
fuego en sí-fue el hecho de que Apple II era 
ya entonces una plataforma anticuada", afirma 
Mechner. "Para cuando terminé t<Prince of 
Persia» en 1936, el ordenador tenía ya más 
de diez anos. Pensé entonces -y lo sigo 
pensando- que el primer n Prince of Persia» 
colmó e incluso superó las esperanzas que 
había depositado en él cuando lo concebí 
allá por 1985. Pero en aquella época yo ya 
obs erva ba otro s ju eg os y pl ataf orm a s 
q ue p od Ea n ir más allá técnica me nte, 
en términos de lo que se podía hacer. 
Así que en ese sentido me sentí como 
si intentara mantenerme al día con un 
mercado que ya estaba evolucionando 
mientras yo programaba el juego." 

El debut de «Prince of Persia» resultó un éxito, 
Fue adaptado a decenas de formatos, apareciendo 
para consolas como NES y Game Boy, de 
Nintendo, y Máster System y Mega Dríve de SEGA. 
El juego, que vendió 2 millones de copias, tenía una 
habilidad especial para hacer parecer la calidad de 
tas máquinas de 8 bit semejante a la de los equipos 
más avanzados. La única sorpresa fue que ta 
continuación tardase más de cinco años en llegar. 

Mientras «Karateka» y el primer «PoP» 
representaron un enorme avance para el joven 
Mechner en cuanto a mecánica de juego, nPrince 
of Persia 2: The Shadow and The Fíame» fue 
básicamente más de lo mismo, aunque con un 
mayor énfasis en las refríe gas con espadas, hasta 
eí punto de que no era raro tener que combatir 
hasta con cuatro enemigos a la vez. El juego, que 
transcurría 11 días después del desenlace del 
original, era una aventura más complicada, sus 
gráficos eran más resuftones y disponía j 


- 4 DS] H an BUEttio imjcfi as wraon el- íp. aPrhce 
of Persia flutra ates «Bastes ofPmce oí Persia* 
p ara Minia nda DS, que Irán ssu rre entre ft¿a» 
^fprHsdeíTéíTpofy oEIAIma del Guanero* Era 
unfiiflginletstratBga per turnos basad nan 
z arlasyqua Uva un a a ca y ±i dasigu^purgarte 
de asta ns. Fu neo naba Tajar como nuttfu yadut 


M. 


m de una mayor área 

a explorar. La trama 
también estaba más 

— gai-m J A* elaborada: el sueño del 
■yiácAtwft Príncí pe d e ca sa rse 
* con la Princesa se ve 
abortado cuando el 
malvado Jaffar le expulsa del palacio 
y en la huida su barco es alcanzado por un rayo. 
Extraviado en una tierra alejada de Persia, decide 
regresar para volver a intentar poner remedio a su 
soltería. Una vida bastante desgraciada. 

Sí había aigo de lo que el juego podía 
alardear era ta tendencia de Mechner de mejorar 
el argumento. Pero entonces, ¿por qué se 
incrementaron los combates? "Interesante,,." 
reflexiona el programador. "Bueno, no diría que 
me arrepiento de haber intensificado los combates, 
ya que en el original tuve que rehacer los niveles 
muchas veces en tres años mientras que para 
el segundo juego el desarrollo fue mucho más 
pl anificado. Parte de eso se debió a querer hacerlo 
más potente en cuanto a los combates." 

El diseño para esta segunda entrega fue 
aprobado en septiembre de 1991. Para Mechner 
fue un alivio que la serie pudiera continuar, ya que 
había llegado a temer que la compañía editora, 
Brpderbund, desechase una continuación. Dos de 
los responsables de la toma de decisiones de ia 
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EL PRÍnCIPE DE LOS JUEGOS 


empresa, John Baker y Michelle Bushneff, habían 
criticado que el proyecto estaba creciendo sin 
■control, pero tras varias reuniones se adaró que 
lo que habían querido decir era que ef creador 
de tfPrinee of Persia» debía ser más específico en 
cuanto a la dirección que tomaría el juego y los 
requisitos exactos del equipo que iba a dirigir. 

Esta vez no fue posible que Meehner trabajara 
en solitario; la industria había madurado y las 
expectativas eran superiores. Así que aunque 
había creado el título original casi sin ayuda, la 
segunda parte requirió un equipo. Eran necesarios 
"storyboards" y los gráficos debían ser definidos, 
y Mechner se erigió en el manda más. Estaba en 
su elemento. "Todo el mundo se dirige a mí como 
los miembros de rodaje se dirigen aun director de 
cine", escribió en su diario. "De alguna manera, he 
adquirido esa cualidad mágica: la credibilidad" 

A pesar de su gran éxito, Mechner admite 
que sentía la presión. No quería que el proyecto 
fracasase, tanto por sí mismo como por el juego. 
"Sí empiezan a dudar de mí puede convertirse en 
una pesadilla", escribió. Tenía la sensación de estar 


en la cresta de la oía, viviendo su sueño 
holfywoodienseen forma de píxeles, 
pero también presagiando que su corona 
podía salir volando y ser depuesto. De rey a 
príncipe, y de príncipe a mendigo... 

"Sí, tenía un equipo, un grupo de 
artistas y programadores", nos cuenta. 

"En cierto modo, dirigía el juego de manera 
remota. Por aquel entonces estaba viviendo 
en París, rodando un cortometraje, y no podía 
estar allí 12 horas al día para el desarrollo. Ese 
era un lujo que había disfrutado en el primer 
juego y que me había permitido invertir un 
largo periodo realizando ajustes. Sin embargo, 
con el segundo juego hice poco más que un par de 
borradores de cada nivel. Eso fue todo, tenía que 
adaptarme al horario." 

Al mismotíempo que desarrollaba el segundo 
juego, Mechner tuvo que supervisar la muy 
retrasada versión para Apple Mac del original. 
Aunque debía haber salido en octubre de 1991, 
tuvo que retrasarse de nuevo y el lanzamiento fue 
pospuesto a principios de 1992. También se hacían 



progresos en otros trabajos de conversión, lo que 
le dio a Mechner la oportunidad de supervisar 
nuevos enfoques, como las mejoras gráficas o la 
inclusión de más niveles: la versión de SIMES tenía 
20 niveles en vez de 13 y el límite de tiempo era 
el doble. ¿Podríamos hablar de algo como un 
"montaje del director"? 

"Bueno,cuando jugué la versión para 
^ SIMES de Konami me quedé alucinado", 
recuerda Mechner. "Yo no era ef 
HkL programador, así que para mí fue 
tVHv como jugarlo por primera vez, como 
expe ri me ntar m i propí o j ue go 
de la misma manera en que 


|CPCj “Cásate es nJadiar. . :T¡üe r e dentrs 
d e u na ñs ra.' La dte eran p are ce obvia, pe rs 
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los jugadores lo habían hecho años atrás. 

IMo podía prever lo que sucedía ni lo que iba 
a suceder más tarde. Y era una sensación 
agradable. Pero también me sirvió de acicate 
para que la continuación fuera especial. Las 
limitaciones técnicas de la primera entrega 
fueron severas, ya que el juego debía caber 
en &4 KB. En Apple II, incluso sólo en pocos 
años-el intermedio entreempezara programar 
«Prince of Persia» en 19S& y su lanzamiento en 
1989- las máquinas ya eran capaces de mucho 
más en cuanto a gráficos y sonido, Creo que la 
introducción de mejoras se debió en parte a lo 
atractivo que significaba tener un poco más de 
liberta: dife rentes tipos de fondos y reproducir 
música simultáneamente con el juego. Mientras 
con Apple teníamos que congelar la animación 
para reproducir un par de notas de música, ahora 
disfrutábamos de todo a la vez." 

La escasa comunicación en persona entre 
Mechner y su equipo significó, durante los tres 
primeros meses, que su equipo artístico trabajase 
sin ni siquiera verte. Seguía dirigiendo desde la 
distancia, lo que tal vez no era su deseo, todavía 
ocupado con su cortometraje. Aunque Mechner era 
optimista desde el septiembre anterior, en enero 
continuaban las dudas y la compañía amenazaba 
con recortar el presupuesto. Aunque aquella fuera 
una atmósfera de incertídumbre, «Prince of Persia 
2» seguía siendo un proyecto en el que la mayoría 
de los artistas quería trabajar. Producir animación 
realista era algo muy atractivo, y Mechner mimó 
a su equipo artístico con una proyección de "El 
ladrón de Bagdad" de 1940 para subirles el ánimo. 

Sin embargo, ese no era el asunto principal. 

M echne r te nía q ue co nvence r a Ba ker d e qu e 
merecía la pena realizar aquella inmensa inversión 


v- 



El Príncipe del Celuloide 

Jordán Mechner nos revela sus pensamientos sobre la 
película que concibió, escribió y colaboró en su desarrollo 


“Era alrededor de y se me ocurrid convertir 
«Primee of Persia» en oeüc.j!a Pensaba que. 
j m to con « Las A nenas del T iem pe», p adía ser 
uno segunda oportunidad 'de darle un empujón a 
la fia n qu ¡c i-a. Si -algo -no nao a hecho dirá nte los 90 
e ra sacarle e I máximo p revedlo ai j ueg o. Asíq ue 
monté m tráiler con imágenes de «Las Arenas del 
Tie mpo » y se lo enseñé a Jeny Bruckfieimer.” 

'Ta tíd jen le comenté el a faumento . que era 
diferente del juego. Aunque mantuve elementos de 
«Las Aranas del Tiempo» lo reeiaooré como una 
historia para ser vista, no jugada. E! tráiler ayudó a 
mostrar el tipo de película que iba a ser 

Persona Imente, creo que juegos y películas 
necesi tan un enfo qu e muy d istinto. Asi que lo q ue 
nice fue remontarme a l-a que había sido mi fuente 


de inspirad m para « Primee ef Persia». ese tipo de 
Limes de acción y aventuras de lasque En busca del 
arca perdida’ era un eje molo. También me inspiré en 
“Reb'm Hood” para hacer una pe üc-uta de ese genero.’ 

"Creo que el argumento de «Las Arenas dbl 
Tiempo» se presta muy bien para una película, y 
también encaja bien dentro de ese tipo de Limes 
verán legos grandiosos y espec tac u ta res. F'or otro 
lado, íiay que-decir que ios poderes‘de la daga 
están concebidos específicamente al servicio del 
juego. Por ejemplo.,el hecho de que tsdo e! mtndo 
se convierta en monstruos, excepta e! héroe y el 
villano, y que utilic en una d aga para luchar contra 
esos monstruos. Es un elemento mitológico que 
influye en la jugabilidad. En la película, eso no tendría 
sentido,a si que limité los poderes de la daga.’ 
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en el juego. Y ahí es donde demostró ser todo 
un maestro, haciendo que el jefe se sintiese 
involucrado en el proyecto. En poco tiempo ya 
había conseguido que la compañía colocara sus 
recursos en el juego, a pesar de que todavía estaba 
nervioso por los costes. De hecho, fue el juego más 
caro de Broderbund. Además, su deseo de hacer 
una película seguía vigente. "Sé lo que quiero 
hacer en mí vida" escribió. "¿Por qué no hacerlo?" 

El hecho de no poder intervenir lo deseado en 
tíPrince of Persia 2» empezó a resultarle molesto. 

Le encantaba a portar y ayudar en los momentos 
críticos, como cuando había que recortar el peso 
de los gráficos. Y no se arrepiente de haber tenido 
que reprimir las ambiciones del juego. "Aveces 
tengo la impresión de que Eos juegos 
que están muy pulidos y en los que 
se ha gastado mucho dinero parecen 
asépticos", reflexiona. Entonces 
comenzó a apreciar el verdadero 
atractivo de producir un juego, que 
asegura que era "más divertido que 
la filmación amateur en I6mm" 
Sin embargo, a medida 
que el fuego se acercaba a 
su finalización, Mechner 
empezó a mostrarse 
hastiado, poniendo poco 
interés en detalles que en 
otro tiempo le habrían 
obsesionado. Uno 
de ellos fue el 


M 




fe 


título. Poco le importaba sí el subtítulo era 
"La Sombra y la Llama", "La Ciudad de los 
luertos" o "La Ciudad de las Almas". Visto en 
itrospectíva, ¿estaba contento con el juego? 
"Lo estaba en muchos aspectos, pero no 
into como... bueno, la relación íntima que tuve 
jn ef primer juego. Aquí estaba desplazado 
geográficamente, y en lo personal existía incluso 
más distancia", dice. "No lo vivía ni lo sentía en el 
día a día, como había ocurrido con el anterior." 

Estaba claro que, aunque disfrutaba con la 
creación de juegos, los sueños de su vida no se 
estaban cumpliendo. Anhelaba tener novia, sentía 
la necesidad de ver mundo, y el deseo de rodar 
una película no te abandonaba. Por esta razón su 
siguiente proyecto fue nJhe Last Express». 

En 1993, Mechner fundó Smoking Car 
Productions con el objetivo de diseñar su nuevo 
juego, emplazado en el Orient Express en 19U. Los 
jugadores se ponían en la piel de Robert Cath, un 
doctor estadounidense incriminado en el asesinato 
de un policía irlandés, y la historia a lo Agatha 
Chrístíe funcionaba muy bien para estar jugado 
íntegramente en tiempo real. 

Y de tiempo era precisamente de lo que 
Mechner creía carecer, así que el interés por el cine 
volvió a picarle una vez terminada la producción. 
No ayudó que «The Last Express» fuera un fracaso 
comercial -aunque también un éxito de crítica- 
debido a que el departamento de marketing de 
Broderbund había desaparecido semanas antes 
de su lanzamiento en 1997. Para cuando Red Orb 
Entertaínment comenzó a producir el tercer tíPrince 
ofPersia», Mechner se encontraba decepcionado. 
Con el público ya acostumbrado a los juegos 
en tres dimensiones, fue tomada la decisión de 
hacer del tercer «PoP» una obra maestra en 3D. La 
idea era que The Leamrng Company lo publicara, 
destinado en principio solo al PC. Salió en 1999. 

Sin embargo, las dificultades -algunas 
financieras- que habían empañado el lanzamiento 
de tíJhe Last Express» se extendieron a tíPrince of 
Persia 3D». Como consecuencia, fue lanzado sin 
pasar un control de calidad exhaustivo. Los bugs 
aparecieron y las críticas fueron feroces, aunque 
hubo quienes supieron ver fas cosas buenas. 


B Príncipe no es el único personaje de 
videojuegos famoso por su capacidad atlética 
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Inspirados por el Príncipe 


Flashback 

PfrM rroUflifori De I phine Software 
Co mpa ñ í a: US Gq Id 
Plataformas : Arn ¡ga, Acó m 
Archionedes, Mega Orive, DOS, 
SNES, 3W, Atari Jaguar, CD-i, 

Año: (992 __ 

Tanto sFtashbaok» como «Prtrwo 
of Parala» usaron "rotoscope", 
pero fue ron desarrollados 
independientemente. Ei estilo de 
ambos es muy si mila r. y « FlasFiback», 
q u e apa rec io después dea Prfnce of 
Persia», se inspiró indudablemente en 
el juego de Mechner. 



OddworUh Abe's Oddysee 

Desa ir ella dor: Oddwo rld 
Inhabitants 

C& mpa ñía : CIjTteractive _ 

RatrfomiaaiPlayStatior, PC, 
Wi ndows. Ca rn e Eloy . FSN 
| Año: 1 997 

Lome Lanning, creador de La aún 
incondosa saga «Üdrfworíd» asegura 
q ue e L juego se in sp ¡raba más en 
aAnother Wor Id », pero e s muy sim ¡lar 
a «Prnce oí Persia» en cuanto a 
diseño y jugabilidad. Incluso debías 
elevar plataformas al estilo a POP» 
mientras LosSlig te disparaban. 



Blackthorne 

Desa iro Liad o r: BI izza rd 

Entertainment _ 

Compañía: Int erpiay _ 

Plataformas: SNES, DOS, 

Sega 32K, Mae, 6BA 
Año: im _ 

«BLacklhQrrK» dependía menos de 
Las plataformas y se centraba en los 
puzlesyelcombate, pero La inspiración 
er a evidente. Su protagonista tenia las 
misma s habí l¡ d ades y carene ¡a s del 
Príncipe, e incluía pruebas de ensayo 
y error. Laacdónera repetitiva, lo que 
no era el caso de «Prlncaof Rersfa». 



Heart of Darkness 

Desa rroLLador: Amazin g Stud ío 

Compañía: InterpLay 

■ Pt^afegnioE Playstation, PC _ 

_ Año: im 

«Prince of Farola» creó todo un 
subgénero de plataformas2D, que 
Lueg o co nt in uaría con tí tu Los de L est ¡Lo 
de «Heerf o# Darkness». Este juego 
de se roll Latera L tenia un a mecán ica 
similar, con el protagonista caminando, 
saltando, trepando y gateando a través 
de los niveles, y atacando a cualquier 
enemigo que Le saliera al paso. Ayudó 
a ma ntener el subgénero vivo . 



Tomb Raider 

Desarrollader : Core Pesien _ 

Compañía: Bdos Interactive 
Plataformas: Se ga Satu m, 
Playstation, PC, Macintosh, 
Windows Mobile, N-Gage, PSN 
Año: 1995 

Con su mezcla decarreras, saltos y 
plataformas, La inspiración de «Tomb 
Raídar» está c la ra. La ra Croft es un a 
ve rsió n fe nr>en ina d e I nd ¡ana Jone s, 
personaje en que se basó Mechner 
para «PrftKe of Porcia». Lospuztes 
de «POP» fueron trasladadosa un 
exuberante mundo 3D. 



Assassitrs Creed 

□«arrollador: übisoft Montreal 
Compañía: Ubi solí. 

Plataformas: R55, Xbux3¿C, PC 
Año: 2 DO ? 

El juego para móviles de Gameloft 
e ra inc rei h le mente simi la r a L pr imer 
«Princo of Parala», aunque con más 
prestaciones. Gameloft también se ha 
inspirada en «Prlrtoe of Porcia» para 
otros juegos, «Assassin's Creed» 
para conso Las bebía más déla segunda 
trilogía «POPs* -empezando por ^Las 
Arenas del Tiempo»-, la cual no habría 
existid o sin el o ri giu al de Mee hne r. 





EL PRÍnCIPE DE LOS JUEGOS 


Este tercer juego seguía la misma premisa: 
scroll Lateral y un argumento similar. Había 
guardias, trampas y cornisas, y Ea única diferencia 
real entre La versión 3D y Las anteriores era esa 
tercera dimensión. A favor de Red Orb, decir 
que conseguía trasladar la jugabílfdad de los dos 
primeros trabajos de Mechner a un mundo 3D, y eE 
diseño de niveles era sólido. Los analistas elogiaron 
el ritmo y afirmaron que Los gráficos -aE margen 
de ios personajes- hacían justicia a ios niveles. 

Esto resultaba irónico, dado que el sello distintivo 
de los dos primeros juegos era La natural fluidez 
del Príncipe, Ron Duiín de Ga me Spot bromeó: 

"La animación por captura de movimientos 
es fantástica, excepto cuando el Príncipe sube 
escaleras o rampas, momento en ei que se asemeja 
a un anciano que ya no puede con su alma. Ya han 
pasado diez años desde el inicio de sus aventuras, 
así que quizás habría que darle un descanso." 

Sumado a esto, La crítica hizo trizas ios controles. 
Y Ea perspectiva de la cámara era pobre, fija 
detrás del Principe, obstruyendo La visión de los 
obstáculos y haciendo difíciles los combates. 

Hubo todavía más criticas: a muchos no les 
gustaban las voces. Escuchando la voz del Príncipe 
muchos desearon regresar a Ea época en Ea que 
era mudo. Mechner no participó apenas en et 
proyecto, excepto en un papeí de consultoría. 
Estaba estudiando en una escuela de cine y había 
rodado un corto documenta i "Waiting for Dark", 
que trataba sobre las terribles condiciones de vida 
en La Habana, Cuba. Sus ambiciones parecían ya 
encaminarse hada este sector. 

J 'EE tercer juego fue un proyecto que Broderbund 
realizó a nivel interno", dice Mechner. "En aquel 
momento yo ya estaba más metido el cine. 

Acababa de hacer «The Last Express», que era un 
tipo de juego diferente, y n Prince of Persia 3D» no 
había sido un proyecto del que yo fuera punta de 
lanza. El cine era lo primero." 

Sin embargo, Mechner sí que lo probó, aunque 
reconoce que no pasó de la segunda fase. Aunque 
come re talmente fue un éxito, eso no hizo que se 
quedase prendado de él. Desde finales de los 90 
hasta principios del nuevo siglo, Mechner estuvo 
ocupado en la producción de otro documental, 
"Chavez Ravine", que cuenta la historia de 
un pueblo mexicano-estadounidense que fue 
demolido para levantar el Dodger Stadium de Los 
Ángeles. tí Prince of Persia 3D» sigue siendo, en 
cierta manera, una vergüenza para él. 

"Yo conocía ai equipo y, en cierto modo, veía 
lo que estaban haciendo, y su plan inicial sonaba 
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La falta de una participación activa en 
este tercer j’uego hace que Mechner opte 
por no considerarla parte de la saga. Para él, 
se ha convertido en algo casi irritante y está 
dispuesto a eliminarlo de su mente. "No lo 
veo como parte de la colección a Prince of 
Persia» \ dice. "Fue una excepción. Para mí, la 
inspiración def Principe procedía de Erro! Ftynn, 
Douglas Faírbanks o el Indiana Jones de "En 
busca del arca perdida" Era un tipo de héroe de 
acción que iba forjando su personalidad según 
avanzaba en su difícíf peripecia. No eran los 
diálogos o las expresiones facíales, tenía más 
que ver con expresar su personalidad a través del 
movimiento. Cuando miro hacia atrás, veo que et 
tercer juego no funcionó." 

Llegados a este punto, Mechner, en su deseo 
de romper con los videojuegos e intentar nuevas 
cosas, no fue consciente de lo que tenía. Nos 
confiesa que necesitaba recargar las pilas 
intentando algo nuevo, pero ello significó perder 
de vista a la franquicia que había puesto en pie. En 
2001, sin embargo, recibió una llamada de Ubisoft, 
cuyo presidente queda discutir Ea posibilidad 
de hacer una nueva versión del juego para la 
generación más joven. Mechner no estaba seguro. 
Se sintió incómodo con a Prince of Persia > y, 
sí II egaba a un acuerdo, debía ser para crear algo 
asombroso. Sin esa garantía, prefería mostrarse 


Guiliemot (presidente de Ubisoft)", recuerda. 
"Ubisoft acababa de comprar a Brpderbund 
los derechos def nombre y creo que una 
de sus motivaciones era esta oportunidad 
de traerlo de vuelta. Pero yo todavía tenía los 
derechos de propiedad intelectual. Es justo 
decir que por entonces el juego ya era un 
clásico, pero no se estaba haciendo nada nuevo 
con él. Yo había visto íffiaymam, y pensaba que 
era un juego absolutamente genial. Y también 
creía que nPrince oí Persia» podía ser hecho para 
una nueva generación de consolas." 

Mechner dio luz verde al proyecto, con la 
certidumbre de que se formaría un gran equipo. 

Un primer grupo fue reclutado en Montreal, y el 
productor se reunió con Mechner en el E3 para 
profundizar en el proyecto. "Me resultaba extraño 
regresar a Ea saga", dice Mechner. "Habían pasado 
muchas cosas desde que había sacado el segundo 
juego. Venía de hacer «The Last Express», un 
proyecto de tres años que comprendió la formación 
de un equipo, fundar una compañía y un trabajo 
de gran dedicación. También había cambiado el 
mercado, y Eos juegos de scrotl lateral habían dado 
paso a los del tipo tíJomb Raidenk Peno cuanto más 
lo pensaba, más presentía que era lo acertado." 


"iXbnxl EstÉticafnenlE, Do: 

Coidpb» sig nd c ó ¡i n reí roe BS 2 
respecta a mBAJira dBiGwtrero». 


apasionante" dice, diplomáticamente. 'Tenían 
grandes esperanzas en el juego y yo también 
confiaba en que saliera bien. Pero fue un desarrollo 
muy difícil, sufrieron un montón de contratiempos. 

Mi Impresión es que no cumplió con las 
expectativas que el equipo tenía puesto 
* en él. En cuanto a mí, no llegué más 
. i allá del segundo nivel cuando lo jugué. 

\ Lamento decir que se debió parcialmente 
f a un problema técnico. El PGque tenía 

entonces no era lo bastante potente como 
para que función ara bien y, además, tenía 
erertos problemas íécnicos. Alguna vez 
pensé en intentar volver a jugarlo hasta 
B \ el final, pero nunca lo hice." 


Shadow of Memories 

Co mpañía: Ko nami _ 


The Legend of Zelda: 
Ocarina of Time 


De sarro liado r: h-hojse 


Compañía: Nintendo 


Plataformas: 

P52, Windows, Xbox, PSP 


Desarrolla don In-house 
Plataformas: Nintendo 


Este título-clásico para P52 te 
poneeri ¡a piel de Eike Kusch, un 
homb re que fa liece a l c om ie rizo 
del juego, Después de que su 
espíritu obtenga la fiabilidad de 
viajar a través del tiempo, se 
mueve entre 20Di, I9BD, S9D2y 
1500, buscando ina manera de 
revertir su muerte en el presente. 


Utilizando la Es pada Maestra de 
este c Lá sico puedes via ja r ent re 
dosper iodos de tiempo, a sí como 
gozar de oportunidades para 
teletransporlarse a localizaciones 
previa mente visita das. Una 
sorprendente e inolvidable 
aventura que, como su propio 
titulo-sugiere, te permite hacer 
de l tie mp o y el espac io tu 
pasatiempo definitivo. 


Braid 

Compañía: 

M ¡crosofl -6ame Stud i os 
□«arrollador: Jo ralba n Blow 


] h rntir or vüuc ohh uauac 


F-JTFS f.-WIInl-n 1 - 


The Chaos Engine 

Compañía: Renegada Software 

Desarrollador: 


Com pañía : On - L ine Systems 


Plataformas: Xbox 3ó0, 
Windows, PS3, Mac 0SX 


Bitrnap Brothers 


□esa r rolla dor: 

Robería Williams 


Plataformas : Am iga, Ata ri ST, 
Amiga CD32. DOS, RiscOS, 
Mega Orive, SN ES 


Plataformas: Apple II 


Este juego de Jonathan Blow 
t rata so bre un h-omb re en busca 
de una princesa raptada. Aunque 
la h ist or ia se centra en los 
descubrimientos de [pasado y 
su comprensión. Los jugadores 
tienen La habilidad de manipular 
el tiempo. Puedes retroceder 
a épocas anteriores, incluso 
después de mo rir, o usa r el 
t iemp o pa ra so lucí o na r puzle s. 


fllime Zone» te permitía v iajar 
en el tiempo y resolver ¡puzles. 

Au nq ue era u na avent ura 
conversacional, podas 'conocer' 
a algunas de las más relevantes 
figuras de La Historia, como Julio 
Cé sa r o Cíe opatra . Si Ro be rta 
fue ra hoy ca paz de via ja r a l 
pasado, quizás no habría vendido 
eljuegopor La fri olera de 99 £. 


Narraba cómo La tecnología de 
u n ext rav ia do viajero tempo ra L 
caía en manos de un inventor, 
el cual creaba después una 
Línea te mp or al alte mat iva y u na 
má qu ¡na para experi me ntar 
con la materia, el tiempo y el 
espac íd , res uc ita nd o tod o tipo de 
horrendas bestias. 


(jpimri ^ Cus lie 


Rr* qülírre hrl: riy Btaníl&a 


El Príncipe 


A da Ai Le r E go. A ! o largo 
de la sen a el Princ:pe se 
enfrenta a formas attemaiivas de 
s' m : mo, des de la 5 om ora del 
o - ana ! y ia continuación, nasla 
e i E a ásciro d=- A r= na de ■: E¡ 

A ma de! Guerrero» y el Pcocíde 
E scuro de «Las Dos Cofonasu. 


C de ComoaLe. Los duelos de 
espada so n u na co ns Lanía a 
lo largo de los juegos de la ss-ga 
,Pr nce of Persia:.. Jordán Mechner 
solia verpefeiflas de En o: Flynnos-: 
p e rfetc lona r la té: nca en os rita!: a. 


F da F Lme.Oirkji±.por Miká 
NetvelL producida oor Jarry 
Er uz knei mer, protago n:z ada po- J se k 
3y (¡sonsa! y esc rita oore¡ creador de 
«Frióte of Persia.:, JordarMechner, !e 
película fue estrenada a lo grande en 
verano de ZE 1 iD. 


para res*zaLara 1= Princesa enel 
o r m et juago de lac oIeccí do. 


K de KKarateJf.au. Aun que no 
Forma parte del universo 
.. P: ince of Per s¡a¡., es Le jueg o de artes 
marciales Fue el titulo que allanó el 
cam no a ia franq uc ia. 


X or;mers en Lreg a, la saga es Lá 
n so irada en eí :co nic o dr. J oríes 
-concretamente, En ios primeros 
diez minutos de “En.busca del arca 
perdida"-, poniendoénfasis en :a 
acción y la exploración. 


J _/ que Itegó a cosechar,• Prince pf 

Persia:.. mea de 2 millones de copia s 
e,n Lodo el mundo. 


D de Da ga . L a Da ge de! T iemp o 
permite e¡ Principe manipular 
el tiempos su antojo utilizando el 
poder da las Arenes de. Tiempo: 


G deGameloft Ademes de 

deearroiler «Prince of Persia 
Class c : .. esta com oañ b llevó varo s 
juegos de la EEnea lo s teléfonos 
moví i es y, últimamente, na creado 
'versiones para iPhqnee Pad. 


B de Eroderound. Los dos 
primeros juegos fueron 
lanzados oorEmderound„ 
prev a mente a la co mora de 
1= c om paria o or oerL-a de Tn & 
Leamihg Comoany. Su quieora y 
las onsas por estrenar Prime Of 
Pera ia 3D.. fueron la ca usa de las 
deficienci e-s de este jueg o. 


Í de Jordán. La ore misa orig nal 
de «Prince of Persia.. fue idea 
apre ndc de d¡ rec lor de ■: me y 
orogramador de juegos Jordán 
Mechner a ti osles de loa ochenta, 
cuando contada con 2\ años de Edad. 


M M sg a. E r¡ is le n m uc nes 
maneras de .morir en los 
o ri maros -. P- oce of Pa rs iaP , a- =' q ue 
podar beberse una de las pociones 
mágicas oara re-cuoerar salud era 
cas¡ un regalo de ios dioses. 


E de Explorac ón: Una de las 

principales tareas an ios juegos 
u Pr nce of Pers ia.. es la expío rac¡ó n 
de I mund oque Le rodea. A um enta 
su importancia según progresaba la 
serie y La tecnología subyacente. 


H de Hora. 60 on nulos 

representados en un re loj de 
arena es el tiempo del que dispones 




















V ds Vi 5 ; r. E i Pptí rae no de scete a 
dess jdaa¡Tet£5 del maléfkc Visir, 
qjE interita .arrebatar Le e, etidt de eu 
vida y oan» al Tundo en su conlre. 


W de Vt' o r !d Re cor d 3 j ‘raneas. E! 

iioro de i de rÉ:ord= señe! e qje 
nPrince üfPersi: fjeel eriTisrj jego 
en ncl jt i e e ninaci oo oo resol j ra de 
tiov ¡ti ¡btId s y e¡ j jen o de d latafar r n es 
tie¡ :>r val orado de P52 y X do* . 

X .de XBjjA. Ubisoft sací en 2007 
una versión del nPrrace of Persa» 
or;g¡ tsí c dt ti ejo res gr sfi-: ra y j nos 
cuantos ajustes bt la mecánica de j je do. 


en Psicología ti [entras oroarsTisOa s j 
juego HKarateka*. 

Z de Zorro. As Ulo cotí o eE Le an ti= . 

fue C Tris W Tile, q je orogre mo 
•:ss¡bt solitario ysjn informara T = d¡= 
j te c o tve r s i ó n de -.Ponce of Peras., 
osrs Se m Co jpe = t 1 992. A D otie r k le 
TioresioTÓ tanto que decidió olí O !¡ cari a. 


Y á e Vele. En esta p lestig rase 
universidad fue 
dende Jordán 
Mechn-er 
□red jo 


iP C| rrTTie Sha do iv and ¡fie fíame*, 
continuac ión de irfímce cíParsé^ 
Tu, oíos daktnisfnn.MBclinaT 
seguía ha cíen do del arg urente un 
ejerce ntii rr ¡s cria nte ti el jue g e. 


? 1 bi thc Prmcsí; { 

, fcU ín love wtfh a yourtg traveller... 


entonces, Mechnerya estaba totalmente inmerso 
en eE proyecto de la película. "Creo que, a medida 
que la segunda trilogía progresaba, los juegos 
se volvieron mucho más oscuros, sobre todo «El 
Alma del Guerrero»", dice. " Pensaba que ttLas Dos 
Coronase ere una especie de paso atrás, a medio 
camino entre «Las Arenas del Tiempo» y tí El Alma 
del Guerrero», en cuanto af tono det juego/' 

Ambas entregas fueron muy populares. Algunos 
pensaban que n El A lma del Guerrero» perdía el 
encanto det primer título, pero tenía más horas de 
juego y los combates eran menos repetitivos. La 
historia enlazaba con el final de uLas Arenas del 
Tiempo», y el elemento de los viajes temporales 
estaba en primera línea. 

tí Las Dos Coronas» cerró diestramente una 
etapa, y el último juego, «Las Arenas Olvidadas», 
regresó a la trilogía original y se hizo un hueco 
entre «Las Arenas del Tiempo» y «R Alma del 
Guerrero», donde existía un vacío argumental de 
siete años, El tiempo no ha sido sólo el sello de la 
serie, sino también de la vida de Mechner. 

Pero esto no es todo. Ubisoft sacó en 2008 
un remake que parece haber caído en ei olvido. 
Llamado sencillamente nPrince of Persia», fue 
considerado muy simple por algunos jugadores, 
aunque también gozó de gran éxito. "Pensaba 
que era belfo en algunos aspectos", dice Mechner. 
Después hace una pausa y reflexiona. “tiPrince 
of Persia» es el trabajo en el que he estado 
involucrado más profundamente, como escritor y 
como creador. Cuando veo la serie en su conjunto 
tengo una sensación de asombro. Si hubiera tenido 
una Daga del Tiempo en 1985, cuando empecé el 
primer juego, y hubiera visto que todo esto iba a 
suceder, me habría sobrecogido, porque es mucho 
más de lo que nunca podía haber soñado." 
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N de Novéis gráfica, f-.o ioítieóo 

■:ot loe jjagos y la pelícu la, Jprdsr 
Méchraer también produjo jts seto de 
novelas gráficas de * Pmce of Pers¡5 ■. 


O de 0-z j! Lo. E; tdti ore del Pririci oe 

DETTlETBie i>I jilo 3 to :BrDD 

de toda La e er¡e de j j bode . Sól o e t la 
pelfc j!s t je= tro Téroe rec ¡De e¡ epodo de 
□ están. Es is única vez q je s paree e. 


P de Porláli! íy de Principe, claro). 

Ademes de ser jn e*itoeo titulo 
oe re d rd BTedor y co ns oía, ! os j jeg os 
Lbtidíbt seüeroT oera loe formatos 
5ame Boy. fs n Lando DS y PS P. 


de Querer. E: emor qje el 
o rÍTcioe se-iLá po r la princesa, 
TaoiUalmeriLí encerrada oajo llave, era 
íe f j erza q je ti pulsaba ¡as ¡otoe d e 
nuestro héroe en toda la s ene. 


R de Roto se Ope. Ei prenerá Prracé OF 
Pe i» Ibii sorprendí dalas jugadores 
oor la Ujid'BZ del oers :nej e princ rae: 
gráciasa la técnica de'Yotoscooe", qje 
se oes ata en el calcado de fotogramas 
con mov-míen Los de acción rea!. 


S de ..Sands oFT me... E. sobrenombre 
origral en ngies de Las Arenas 
del Tiempo:!, La entrega querevitalizóla 
franquicia en 2003 dé ¡a mano de üoisoft. 


T de T re mpa s. N ng jt -. Pr race of 

Persa:- este : omoleto sin trampa s. 
Ya se Lrate de o: n:nos, abasmos, sierras 
emulares, m and'ojias de acero o 
cuchillas no neón tales, nuestro Principe 
s e es treme-ce s o.o de pensar sn el I es. 


U de Uoisolt. Sracias a La comosñia, 
Mechner, qje-se consideraba jn 
oroo remedor medio, ou do c encentrar 
s js esf aeraos creativos en el desarro fio 
de! ergjmenlo y ios oerso tejes . 


tíPrince of Persia: Las Arenas del Tiempo» salió 
a la venta en 2003 para Playstation 2, Xbox, 
GameCube y PC. La acción giraba en tomo a la 
Daga del Tiempo, que el Principe roba, pero un 
maléfico visir te convence para desbloquearla, un 
reloj de arena es abierto y se desata el caos. 

No cabía duda de que el Príncipe había vuelto, 
y se te veía mejor que nunca. Sus saltos af filo 
de la muerte y el sistema de control eran más 
indulgentes. El juego, muy logrado y repl eto de 
acción, impresionó a los jugadores. La mecánica 
llevaba al Príncipe por un camino marcado pero 
no dfstractivo, porque los jugadores estaban más 
interesados en las acrobacias que desafiaban la 
gravedad. El juego también homenajeaba a sus 
raíces, incluyendo ef «Prince of Persia» 

J original. "Me encantó uLas Arenas del 
Tiempo», afirma Mech ne r." Pe ns abaque 
era muy fiel al original, pero al mismo 
tiempo se sostenía en sus propias virtudes." 
Un año más tarde, los pensamientos de 
Mechner volvieron a la película. Comenzó a escribir 
un guión y editó varias secuencias del juego para 
ilustrar cómo podría ser el resultado. Después se 
lo mostró a Jerry Bruckheimer,que se hizo con los 
derechos cinematográficos y dio un empujón al 
proyecto. Para Mechner esto era la consagración 
de un sueño, la película que había deseado 
durante toda su vida. Y fue posible gracias a su 
perseverancia con los videojuegos, un medio que 
había aprendido a amar intensamente. 

'Trabajé muy estrechamente con Ubisoft en 
ufas Arenas del Tiempo». Me trasladé a Montreal 
para la parte final det desarrollo y trabajé como 
diseñador y guionista, así que creativamente 
estuve muy involucrado. Pero tras ser lanzado me 
mudé a Los Ángeles para mover el proyecto de la 
película. Por eso no participé tanto en el segundo 
juego de la serie, tí El AJma del Guerrero»" 
tíEI Alma del Guerrero», lanzado en 2004, fue 
seguido por el tercer juego de la segunda trilogía, 
uLas Dos Coronas», que hizo su debut en 20 05. Para 


Í360| triasAtsnasQtvijad&x 
volvió a la trfa-gia de he Aren as y 
fue reabido tu y o os írvameeta. 



















tinque SNES 

H disponía de ayunos 
títulos de-acción en su 
I catálogo, no alcanzaba 
el nivel de variedad de Mega 
Orive. Hc-r otro ladc, cc-rnsbs 
con nAxelay» de Kc-nami, un 
"aniáscico juego de disparos 
que utilizaba el modo gráfico 
7 de la consola para crear un 
aicade sorprendente que les 
pío pie'anos de Mega Un ve 
contemplaban con envidra. Han 
pasado V años y, durante ese 
tiempo, tfAxefeyw nunca lia 
recibido una segunda parte, lo¬ 
que significa que, a menos 
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que tengas acceso al luego 
original, el innovador titulo de 
Konami podría caer en el olvido. 
Acompáñanos en este breve 
recorrido por la histeria de une- 
de los mejores arcad es de la 
consola de Nintendo. 


Arachnatron 

ti primer jefe final de tfAxelay» impresionaba por 
su tama ño y también porque era un bu esc duro 
o e roe r. Ay u o a a c por ara ñas robot ic a s y una re o 
eléctrica que reducía tu velocidad, tenías que 
destrozarle el ojo para poder derrotarlo. 


T-36Tow¡>ar 

tsta maravilla mecánica, basa o a obviamente 
en el robotED-209 de f Robot: op". te esperaba 
al final del Nivel 2, La bestia metálica Ínter taba 
eliminarte con el m ir i cañón sitúa a c- sobre su 
cabeza y con un enorme cañón láser. 


Aquadon 

Sí, el nombre es una horterada, peroAquador 
era un enemigo de armas tomar. Uon su blindaje, 
su cañón láser y su capacidad oe disparar 
proyectil es mortíferos, era un pez metálico ce 
aspecto horrible que te la hacia pasar canutas. 


IB RETHDBRmtR 






































De todo un poco 

Si, «Axefaya utilizaba algunos de los mejores efectos visuales que 
podían verse en SKES. pero la auténtica belleza ae la bestia de Konami 
residía en que adoptaba características ae otros juegos y de medios 
distintos y, aur asi. parecía original. Konami se inspiró prácticamente 
en todo, desde ttR-Types hasta aRaboGopn por no mencionar los 
préstamos que tomaba oe su propio catálogo de |uegos. ti resultado 
fí ral es ur o lori ose título que. er lucarde pa sar sin per a ni gloria co m c 
el "shooter" oe Frankerstein, se convirtió en untabuíoso homenaje al 
género, Por eso no entendemos oueiiurca tuviera una continuación. 



Bondades biomecánicas 

I xAxaíay» tomo presta do muchos rasgos de otros arcades, por no 
mencionar algunas películas. Aunque el clon del ED-2A9 oue aparece 
al final déla Fase 2 e s quizá la elección más obvia., ros hemos 
decantado por el escenario del N ivel 4. «H- fype» es uno de los arcaces 
más influyentes de todos los tiempos, asi oue no es sorprendente 
descubrir que la cuarta tase de^a'aptoma ideas del juego de trem. 
¿Alienígenas biomecánicos? ¡Hecho! ¿Un escenario acuático de 
aspecto orgánico? ¡Hecho! ¿Ur jefe final que te hará la vida imposible? 
¡Hecho Es más fácil oue el juege en que se inspira, peroro demasiado. 



Está un poco caliente 

Sí, es un cliché como la copa oe un piro, pero la fase 5 es uno de los 
niveles más sensacionales que se pueden ver en un a re ade de 16 bit 
Nada más entrar en el nivel, tus oíos se ven asaltados por un brillarte 
m a r roí izo de a spe oto ta n a bra sa d c r que pod ría quemarte las ret ir a s. 
Jirones de fuego y gusanos gigantescos hacen todo lo posible paia 
d e rnba r tu nav e, m le nt rasguee horros de I la m as s urg en dei fio de lava 
Y amenazan con borrarte del cielo. Si añades dragones de fuego que 
parecen haber surgido oe <tGradius »y una banda sonora apasionante, 
note resultará sorprendente que este sea el nivel más recordado. 




¡Mis ojosl ¡Mis ojos! 

Incluso ahora, el momento mas impresionante oe <*Ax etápera 
cuando tu nave surcaba la pantalla a toda velocidad por primera vez 
Y contemplabas algunos de los usos más espectaculares del Modo 7 
que se podían observar er SNES. Era sorprendente en 1962 y sigue 
siéndolo hoy en oia. La calioaO de los escenarios en pseudo-3D ros 
impresiona hoy tarto como en el pasado, y se rumorea que fue uno 
de les últimos |uegos er los que trabajaron algunos de les empleados 
de Treasure. Konami estaba en racha durarte la época de les .6 bit, y 
¿tAxelay* es un testimonie oel extra ordinario ingenio de la compañía. 



Rodeado de amigos poderosos 

La mejor arma de xAxBfayb aparece al comienzo oel juege. ti Kound 
Volcar es un potente cañón que puede disparar en un radio de 360 
di ados, le que proporciona ura gran cobertura en las fases er 3D del 
luego, tn los niveles en 2U, también resulta muy útil, ya que cubre 
las zonas superior e inferior de la nave. Estola convierte en el arma 
perfecta para eliminar emplazamientos de armas o naves enemigas 
difíciles de alcanzar. Además, si apartas el dede del botón de disparo, 
puedes ajustar la dirección hacia la que dispara. Por todos estos 
motivos, es el arma más interesante del juego. 



"Soy el dios del fuego infernal" 



imprime rKT jpm mu-1nim 


'Gráficamente sorprendente. 
Rere incluso los mayores fans 
deben admitir que, pese a 
su fantástica jugabilidad, el 
desarrollo es descáfeinado. 
.Aun así, es un gran juego." 


Nuestra opinión 

Afirmar que les seis niveles son 
muy cortos y e I ju ego carece 
de profundidad nos parece 
ridículo'. üAxeiay» es un arcade 
desafiante que, después de 
20 años, sigue fascinándonos 
tanto como e I pri me r día. 



Si te impresionó el efecto de la lava pseudc-3D oe la fase 5. entonces 
es peía a verla gran sorpresa que te aguarda al final ce este amiente 
nivel. Wayleí; el descomunal |efe ígneo que cubre casi toda la pantalla 
e intenta aplastarte con sus gigantescas manos, es un enemigo 
imponente mitao fuego, mitad metal. Pero no te preocupes porque, a 
pesar de sutamaño.el enorme elemental ce fuego es muy fácil de 
vencer si sabes le que estás haciendo. Si no, concentra tus disparos en 
su corazón mecánico cada vez que lo exponga. Eso le enseñará a no 
meterse contigo. 


LRS CURVES 

PLATAFORMA-, SNES 
COMPAÑÍA: K.GNAM 
DESARROLLADOR: NTERMO 
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¿C UÁNTO RUE DE COSTA R?: 2Z i 


F E TKL & h ni er 1 1 



























í 'l 





<f nñ 

JL L '^L 

fc J «i(f > i 

I *ii j $ jr |\ 1 , 





r ■ 

































RSl SE HIZO: SUPER ÍT1ETROID 







LñS CLRVES 



* CÜfcFANÍA; N5NTEN DO 

» DESARflOLLADOR: 

R£D1 /INTELLBENTSY5TEM5 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1W 

» GÉNERO: ¿VENTJRASCI-FI 

a ¿CUÁNTO PUEDE OBSTAR?: 12€ 


o * p ■ 



> ¡5 NE5l Zafa e s-d a tti ca ha ptw au atntásferay ampia va re dad da' 
a sce na r;¡s. recreados. can gran dala lie g r ac¡a sai!» rdwa re d e SN ES 



> jSNES| La mort-UEfaranacta par a Ira-apac.-dad da MES 
da mustiarías antracránasda>Samasimwitras raptaba. 


17 años después del lanzamiento de 
este legendario título de Super Famicom, 
Visitamos las oficinas de Nintendo para 
desentrañar los misterios de la saga 
«Metroid» con el director Yoshio Sakamoto 



» Sata mototan-b é n dáigtá (rMeiD¡dFüsbn*y ■tZero Mrasttm 


T ras dejar la estación de 
metro de JLijo Station en 
la zona sur de Tokio, nos 
encaminamos hacia el gran 
edificio blanco que alberga las 
actuales oficinas de Nintendo. Las 
puertas están custodiadas por dos 
corpulentos guardias de mediana 
edad que proyectan una presencia 
amenazadora, la cual contrasta 
cómicamente con los objetos que 
guardan en la parte trasera de su 
pequeña cabina: varias pistolas 
de juguete de los años 70 y una 
selección de personajes de peluche 
de Nintendo de la era Fambom.TaJ 
vez no sea la oficina original de 
Nintendo, pero es evidente que aún 
conserva la historia de la compañía 
con el mismo empeño que un jugador 
atesorando productos antiguos. 

Dentro, una vez que dejamos atrás 
el césped y la entrada, nos vemos 
inmersos en un mundo austero cuyo 
vestíbulo está repleto de trabajadores 
de Nintendo amables y educados. 
Tras algunos vagabundeos, acabamos 
en una sala de reuniones de la planta 
baja, donde tomamos la bebida que 
amablemente nos ha servido una de 
las empleadas mientras esperamos 
pacientemente. Revisamos las 
notas hasta que un individuo con 
aspecto de artista entra en la sala y 
se presenta de Inmediato. Es Yoshio 
Sakamoto, el productor de tí Super 
Metroid» r que sigue trabajando paFa 
Nintendo. "Hajímemashite. Yoroshtku 
onega I shimasu". 

Sakamoto ha traído consigo un 
folleto en el que se describen las 
características de ¿r Super Metroid» 
para refrescarse la memoria: el juego 


se lanzó hace 18 años, pero su legado 
se ha mantenido durante dos décadas. 

"Ai principio solo estaba aMetroid j>, 
para Famicom", recuerda. Sakamoto 
trabajó en esa primera aventura, y su 
trascendencia para u Super Metroid» 
es particularmente importante porque 
el concepto principal apenas cambió: 
una idea que se formó en el sistema 
Famicom original allá por 1986. 

"Mi jefe [el productor Makoto 
Kan oh] me dijo que «Metroid» era 
muy famoso en EE.UU.,asf que me 
animó a que diseñase un nuevo 
juego con gráficos de alta calidad 
que explotasen las posibilidades 
de Su per Fam icom. Por sup ue sto, 
le dije: "sí, me gustaría hacerlo". 

El diseño y la idea ya se habían 
establecido antes deque se produjera 
tí Metroid tt» para G ame Boy", explica 
Sakamoto. "Cuando decidimos 
realizar otra entrega, esta vez para 
Super Famicom, quisimos ver hasta 
qué punto podíamos exprimir la 
consola para generar una mayor 
expresividad y mejorar la apariencia 
del mundo del juego, y todo ello 
mientras trabajábamos con un 
concepto que apenas había cambiado. 
Esa fue nuestra motivación en lo 
concerniente a «Super Metroid»: 
crear la expresividad de «Metroidtí» 
y alcanza runa mayor presencia, algo 
más próximo a la realidad". 

Sakamoto no tuvo nada que ver 
con «Metroid tt» (en esa época, sus 
servicios eran necesarios en otros 
departamentos) pero, aun así, el 
título influyó en los planes de «Super 
Metroid»: "Para la última escena que 
mostraba a Baby Metroid naciendo 
delante de los ojos de Samus... 
Bueno... No hay explicación dentro 
del argumento de los juegos, pero 
esa escena nos motivó para delimitar 
el rumbo que debía seguir la serte. 
Decidimos mantener la perspectiva y 
continuidad de la historia". 

Aparte de la fórmula básica que 
se estableció en «Metroid», el juego 
también marcó la dirección estética 
de toda la saga. Le comentamos a 
Sakamoto-san que «Super Metroid» 
y «Metroid» no parecen los típicos 
juegos de Nintendo, y le preguntamos 
a qué se debe eso. Sakamoto sorbe 
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La saga 

Metroid 

[FDS/NES/GBA - 1 966) 

La sa-ga -¿Metroid'- 1 nació en un disco, no en un 
cartucho. Su primera aparición fue en Famicomi. antes 
demudaisea les cartuchos de MES para su estreno 
occidental. La primera heroína defama internacional 
de los videojuegas nac ió aquí (puedes encontrar una 
emulación en «Metra id Primea para GameCubej-. 

Metroid II: Return of Samus 

(Garué Boy - 1992) 

Samusviajó al mundo natal de Metroid. SR3B3. en 
esta aventura monocromática cuyo dramática final 
proporcionó a Sakamoto y si equipo un puente entre 
los eventos de «Super Metroid». Tal vez no sea tan 
espectacular come sus parientes, pero ■■■■Retum of 
Samus» sigue siendo una gran experiencia. 

Su per Metroid 

(SIMES - 1994} 

Este titulo de'IS bit. uno- de los más elegantes de la 
saga, llevólas aventurasen 20 a un nuevo nivel de 
sofisticación. Tanto la ju-gabilidad comoeldisenode los 
escena ríos es cas i perfecto, y hay tanto s aspectos que 
explorar que el juego sigue con servando su encanto 17 

añ os de sp u es. 

Metroid Fusión 

(GBA-2 902) 

■MetroidFusión» llevo el desarrollo de ¿SuperMetroid» 
al si gl o XXI, y volvió a contar con Ycshic S aka ntoto en 
el equipo creativa. Samus veivia a íitvc lucrarse en la 
destrucción de todo un mundo, soloque esta vez ella 

era la causante. 

Metroid Prime 

(GatneCube - 2002 ) 

La aventura en primera person a de Retro Studios 
basada en ^Metroid» ven d ió 1.5 mil lone s de copia s 
solo er¡ EE.UU., logró qtie Samus Aran trascendiese las 
fronteras japonesas y la garantizó un próspero porvenir 
en tierra s occ id entale s a cc sta de la larga h erenci a d e 
■Metroid». La inusual perspectiva de Pi ¡me y su estile le 
ayudaron a abrirse hueco en las nuevas generaciones, 
au nq ue co n el tiempo dejase aun lado este gáne ro. 

Metroid: Zero Missíon 

(GBA -2 904) 

La n ueva vera ion del jueg o orig ¡nal incorporó las 
mejoras gráficas vistas en ¿Metroid Fuson». faro. por 
aquel entonces, la popularidad de Samus en su tierra 
natal estaba de capa carda, y las ventas no alcanzaron 
las seis cifras en tierras niponas: una pena, yaque -Zero 
Mies-ion» era incluso mejor que el original para FDS. 

Metroid Prime 2: Echoes 

(GameCube - 2004) 

El primer juego de ¡¡Mefrarfu-que incluía un modo 
rr u Itij ug ad o r. a un q iré su incorporación no fuese un gran 
acierta, ya que no conseguía recrearlas caractensticas 
que habían lanzado- a la fama a la aventura individual. Su 
mayor éxito. sin e mbargo, fue traslad ar las habilida de s 
de Samus a un contexto en 30. 

Metroid Prime: Hunters 

(DS -20O6) 

Desarrollado por N ST. que también se encargo de titules 
:cmo -Ridge .S 1 .!.-.: 64 »y ;:I-Váve ft.i.v; £:.y Storm». 

■ hkuters» fue uno de los mejores juegos en primera 
persona para DS. con un multijugadorque resultaba 
mucho más natural que el efe «Fcbces*!. No obstante, 
en campa ración con sus p red ec es o res-controlad os 
por joypad, las contra les táctiles de uFiinters» influían 
negativamente en el nivel general de satisfacción. 

Metroid Prime 3: Corruption 

(Wii-2 007) 

EI ú fti mo trtu lo de l a trilog ¡a nñime» llevó la experrenc ia 
■de flMefrotí-v más cerca del genero de la acción en 
primera persona, y combinaba los disparos dirigidos por 
control remoto con una acción frenética. 

Metroid Prime Trílocfy 

(WN20O9) 

Aunque es una actualización de los dos primeros juegos 
de flftjm&u y su conti nu ación para Wii, es d ¡g n a de 
mención, porque las versiones de GameCube muestran 
I os excel entes c antro I es de I te roer trtu lo. 

Metroid: Other M 

[Wii 2010) 

La última aventura con Samus de protagonista sufrió 
una desviación con respecto al resto de la saga. Estaba 
más orientad a hacia la acción talgo en loque influyó la 
i mpi ¡cac ión de Tea m Ni njaf. pero fue dece pcion ante c on 
Samus convertid a en una adole se ente I Id ro na. 
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su taza de té antes de responder: 
"Cteo que la película "Alien, et octavo 
pasajero" ejerció una gran influencia 
en la producción del primer juego. 
Todos tos miembros de i equipo se 
basaron en las obras de H.R. Giger f 
y creo que era n co nsciente s de que 
esos diseños eran [os más adecuados 
para é mundo de tíMetroid». Para ser 
honestos,, nunca he te nido claro qué 
rasgos hacen que un juego sea o no 
"típico de Nintendo" pero, en lo que 
respecta a nuestro trabajo, estábamos 
proyectando otra imagen de Nintendo, 
otro rostro si se prefiere. Pero, sí, es 
un juego de ciencia ficción, así que..." 

Además de la influencia artística de 
uNecmnom», Sakamoto reconoce que 
algunos juegos influyeron en uSuper 
Metió id* "No puedo enumerarlos 
todos.., hubo demasiados". Aunque 
también alaba el iado experimental 
de los primeros diseños de su equipo: 
"Para la fase de praebas del desarrollo 
de tí Su per Metroid» co ntam os co n 
la ayuda de varios programadores 
de sistemas inteligentes y de otros 
diseñadores internos de Nintendo, 
además de mí mismo. Estudiamos 
lo que era posible en el juego y, 
tras analizar el sistema principal 
de «Metióid» t pensamos en cómo 
mejorarla jugabilidady qué nuevas 
ideas incorporar. También reclutamos 
a otros diseñadores de Nintendo e 
IntSys cuando abandonamos esa fase 
y empezamos a trabajar en serio". 

Siempre ha habido una relación 
compleja pera beneficiosa entre 


Nintendo, que se estableció 
en el barrio oriental de Kioto, 
Higashiyama (al noreste de la actual 
ubicación de Minamí) e Intellígent 
Systems, que se encuentra ene! 
mismo barrio. Sakamoto llama aE 
equipo "IntSys",y asegura que ha 
estado ayudando a Nintendo con 
la saga uMetroid» desde el juego 
original. "Como un segundo equipo 
desabollador". Aunque es justo 
decir que el personal de Nintendo es 
uno de los mejores del mundo, los 
desabolladores de Inteligeni Systems 
proporcionaban un conocimiento 
técnico indispensable, sobre todo en 
lo relativo al hardware. 

"IntSys ha tenido siempre una 
gran experiencia con el hardware" 
añade Sakamoto, "así que, durante 
la fase experimental, explicamos a 
los programadores de IntSys qué 
queríamos hacer y ellos nos decían 
lo que en realidad se podía hacer. 
Estábamos bien preparados para 
el traspaso al hardware de Super 
Famicom, así que teníamos una cierta 
idea de lo que podíamos esperar: 
qué funciones debíamos utilizar y 
cómo. Creo que nos resultó muy útil 
la fase de pruebas, ya que nos dio 
una base sobre la que el personal de 
la fase experimental podía empezar 
a trabajar. En aquella época, Super 
Famicom tenía fama de ser muy 
difícil de programar. Según cómo 
paginabas la memoria RAM de vídeo, 
la cual se encargaba de clasificar los 
datos de las imágenes, el abanico de 


Nadie Limpiaba la habitación 
en que dormíamos. Un empleado 
nos despertó un día y nos dijo que 
olía como un zoológico 
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posibilidades cambiaba drásticamente. 
Saber que podías reducir la potencia 
de la VRAM sí realizabas una 
paginación pobre era muy útil; ya que 
eso significaba que podías pensar 
en cómo con seguir ciertas cosas 
y cómo superar esas limitaciones. 

Ya que estábamos emigrando de 
Famicom a Su per Famicom, todo 
el mundo (nosolo Nintendo, sino 
también los demás desarrolla dores) 
parecía divertirse poniendo a prueba 
las funciones de i nuevo hardware. 

Eso también valía para nosotros: 
Recuerdo haber pensado a menudo, 
"Vaya, no tenía ni idea de que 
pudiéramos hacer eso". Los gráficos 
y el sonido eran fantásticos, pero nos 
movía el no querer vemos superados 
por los juegos de aquella época". 

Los desarrolladores 
proporcionados por IntSys para 
trabajar en ttSuperMetioid» eran 
programadores. Pese a la experiencia 
del equipo, no existía ninguna 
rivalidad entre Nintendo e IntSys; solo 
armonía y cooperación productiva. 

Los miembros más destacados del 
lado de Nintendo Incluían a Makoto 
Kanoh, el productor, la persona 
que inspiró el proyecto; nuestro 
entrevistado. Yo shío Sakamoto, que 
fue el director a cargo del diseño deE 
juego; y Tomo mi Yamane, al que 
Sakamoto considera el diseñador 
"principar. J Tenia un gran talento, y le 
interesaba todo lo relacionado con el 
hardware. Consultaba mucho con los 
empleados de IntSys sobre qué tipo 
de imágenes podían representarse". 

Aunque el objetivo del equipo 
era igualar el éxito de «Metroid» 
y «Metroid \h\ solo tres de sus 
miembros habían trabajado en el 
juego original, incluyendo al propio 
Sakamoto: "El resto estaba formado 
por programadores jóvenes", 
recuerda. "La gente joven puede 
ser muy impertinente (y los que 


i [SNE5| aSaper Me u oíd* a provee taba fe variedad d a 
et míos do SNES tanto w esc naris 5 es te en jefes fina fes. 


trabajaron en «Super Metroid» lo 
eran) pero creo que es un rasgo 
muy importante. Tenían ta suficiente 
confianza en sí mismos como para 
resultar útiles. Había un gran surtido 
de personalidades distintas en 
el equipo, lo cual era algo bueno. 

Era un entorno de desarrollo 
complicado, así que seguro que más 
de uno no disfrutaba con su trabajo 
pero, en general, existía espíritu de 
cooperación, freo que también se 
debía en parte a ia coordinación y al 
hecho deque Super Famicom nos 
empujara a alcanzar el siguiente nivel" 
El "siguiente nivel" no era 
simplemente la idea de emplear 
gráficos y sonidos avanzados, 
también implicaba una expansión 
y una mejora del diseño de los 
niveles. Sin embargo, Sakamoto 
y el equipo se mostraban poco 
dispuestos a imple mentar en «Super 
Meiroid» el sistema narrativo que 
tanto se empleaba en los juegos 
de rol y aventuras. "No queríamos 
explicar las cosas a los jugadores 
con demasiadas palabras",explica 
Sakamoto. "Solo dejarles jugar 
y que descubriesen todo por sí 
mismos. Por ejemplo, digamos que 
hay un mecanismo al que debes 
subir utilizando una escalera para 
colocar una bomba y así poder seguir 
avanzando, como un componente de 
la solución de un enigma; sí eso fuese 
todo lo que necesitas hacer para 


pasar a la siguiente zona no prestarías 
atención a los otros mecanismos que 
hemos puesto también allí, y note 
da rías cuenta deque existen esas 
otras partes del juego. Queremos 
que los fugad ores exploren todo lo 
que hemos crea do y lueqo sigan 
adelante. Por eso diseñamos los 
mapas deforma que el jugador no 
pudiera escapar sin explorar, o que 
terminara volviendo al punto de 
in&cro antes de avanzar, bi jugador se 
vería arrinconado y, con el tiempo, se 
detendría y empezaría a decir, "Vale, 
¿cómo debería salir de esta zona?" 

Ese es el rasgo fundamental del 
diseño de mapas de «Super Metroid*. 
Al no utilizar palabras, los jugadores 
deben "percibir’' su avance por el 
juego; y eso es lo que queríamos 
conseguir. Cuando descubriesen algo 
nuevo ¡un nuevo objeto o un lugar). 
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queríamos que eE jugador sintiese que 
ha realizado ese descubrimiento él 
sofo r sin ayuda dei juego". 

Ei equipo R&D1 sufrió muchos 
quebraderos de cabeza para alcanzar 
el equilibrio que se pudo ver en 
«Super Metroid'» en lo que respecta 
a la ubicación de los objetos, la 
resolución de los rompecabezas 
y ios encuentros con jefes finales, 
por no hablar de la adquisición de 
habilidad es y el uso del inventario de 
Samus. Y no se trataba simplemente 
de que todo encajara en su lugar 
en el primer intento, como revela 
Sakamoto: "Tras una fase en la que 
el jugador había realizado muchos 
descubrimientos, nos contuvimos 
de empujado demasiado lejos para 
evitar repeticiones. El equilibrio 
entre eE nivel de dificultad y los 
descubrimientos del jugador era 


los mapas y los enemigos entre 
los miembros del equipo, y todos 
tuvieron que colaborar. Pero este 
método dio como resultado un 
revoltijo de estilos que reflejaba las 
preferencias individuales de cada 
diseñador asf que, al final, tuvimos 
que pedirá Yamane que retocase 
todo lo que se había enviado para que 
mantuviese un diseño consistente". 

Por muy increíble que parezca, no 
hubo fricción dentro del equipo ni 
siquiera durante la última fase de 
desarrollo, pero lo que sí hubo fue 
mal olor: "Durante los últimos seis 
meses de desarrollo, no sabía dónde 
vivía; el edificio de Nintendo (no éste, 
sino el antiguo [en Higashiyama]) 
se convirtió en una pensión para el 
equipo de « Super Metroid»", asegura 
Sakamoto. "De hecho, no recuerdo 
ni haber vuelto a casa. Había una 


Nuestra charla deriva del mal 
olor de la sala de desarrollo a 
la Era del semidiós de Nintendo: 
Gunpei Yokoi. Yokoí, de poco más 
de 50 años durante la producción 
de «Super Metroid», era el director 
general del proyecto, pero no ejercía 
ningún control. Sakamoto recuerda 
cómo supervisaba el desarrollo del 
juego: "Yokoi-san, que era mi jefe 
de sección y tenia buenas ideas, 
siempre estaba enfadado cuando 
nos veía completamente absortos 
y trabajando horas extra en «Super 
Metroid» Una vez vino, y dijo, "¿Estás 
intentando crear una obra de arte o 
qué?" [Risas] Pero era un proyecto 
épico, y ya nos habíamos pasado de 
la fecha límite. Además, estábamos 
muy cerca de conseguir nuestros 
objetivos. Yokoi-san se enfadaba cada 
día más con nosotros, pero no nos 



"Empleamos los siete modos de hardware", asegura 
Sakamoto, aunque no explica qué significa eso 
exactamente. ¿Y cómo utilizare el cartucho de 24 
m ega s qu e albergó «Super Me tro da ? " ¡ N o me 
acuerdo!", dice Sakamoto: Luego hace una pausa. 
"Conseguimos gráficos y erectos sonoros fantásticos 
porque dedicamos la mayor parte de la memoria a 
esas características. Si. ¡Ah!, y los mapas también 
eran bastante grandes, oieo. De lo único que 
estoy seguro es que hlqmos un uso muy 
equilibrado de los 24 megabits". 


crucial. Que riamos evitar que el 
jugador creyera que le estábamos 
guiando de forma automática; 
tenía que disfrutar de una 
g ra n líb erta d. P ero re sultó 
' muy difícil co nse guiri o. 

Habíamos diseñado 
^ ios niveles de esta 

forma desde el 
primer juego, así 
que teníamos 
experiencia, 
pero aún 
necesitábamos 
experimentar y 
probar cosas nuevas", 
ti proyecto no solo 
marcaba el debut de buena parte del 
equipo en la saga «Metroid »,también 
significaba el debut detodos ellos 
con Super Famicom. Naturalmente, 
este progreso presentaba ciertos 
obstáculos que ni siquiera los 
consejos de EntSys podían eliminar. 
'Uno de los problemas del traspaso a 
Super Famicom", explica Sakamoto, 
r era que necesitábamos muchos 
más sprítes y diseños artísticos, 
así que tuvimos que compartir las 
responsabilidades del diseño de 


habitación que convertimos en 
nuestro dormitorio, pero a veces 


dábamos cuenta. Fue Kanoh quien 
nos advirtió de ios enfados de Yokoi- 


No queríamos explicar las 


dejarles jugar y que descubriesen 
todo por sí mismos 


estaba tan llena que, por mucho que 
quisiera, no podía dormir ¡Y no tenia 
tiempo para irme acasa! Siempre 
había entre diez y quince de nosotros 
en la oficina durante toda la noche, así 
que tuvimos que dormir por tumos. 
Nadie limpiaba la habitación, ya que 
la usábamos en todo momento. Un 
empleado del tumo de mañana de 
otra zona vino un día a despertamos 
y nos dijo que olía como un zoológico. 
Alguien puso un ambienta doren 
la sala, pero eso soto empeoró el 
olor. Todo el mundo en la oficina nos 
miraba con cara divertida", bromea 
Sakamoto. "¡Es muy triste guardar 
recuerdos de esa experiencia!" 


san. No estaba muy contento con 
nosotros, y no era la clase de persona 
que solía repartir elogi os pero, 
cuando el juego estuvo terminado, 
jugó con él durante horas. Se había 
enganchado. Lo jugó tanto que ahora 
me pregunto qué estaba haciendo 
realmente. [Risas] Cuando otros 
desarrolla dores llevaban sus juegos 
de acción a Nintendo, él siempre tos 
comparaba con «Super Metroid» y les 
recomendaba que lo probasen. Sentía 
un gran cariño por el juego. Supongo 
que este recuerdo es mucho mejor 
que la anécdota de la habitación 
apestosa" bromea Sakamoto. 

"«Super Metroid-! salió a la venta en 
1994" continúa. jr Y el desarrollo nos 
llevó entre dos y tres años. No sé lo 
que pensarla el resto de la plantilla 
pero, en aquel momento, todos los 
equipos estaban concentrados en 
lanzar juegos nuevos para Super 
Famicom, a sí que supongo que a Ego 
de expectación tuvimos que crear con 
«Super Metroid». Recibimos mucho 
a poyo y compresión de todas fas 
personas relacionadas con el proyecto, 
y eso nos ayudó mucho". Lo cual, 
como todo aquel que haya disfrutado 
del juego podrá atestiguar, es una 
estimación comprensible. Y sifué lo 
bastante bueno para Gunpey Yokoí, 
sin duda también lo es para nosotros. 
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Los jefes finales 


j> S ME El La ia rusa an que la s nueva e ha biGda de e ab ran 
aba s id na e de Iju eg a h a Eid ceceada hasta la sa cié dad 


Kraid 

El primer jefe final es, 
literalmente, un monstruo; 
seguro que no consiguió 
el papel para las películas 
de Godzilla porque estaba 
demasiado cualificado. El 
punto débi I de Kra id es su 
escupitajo, aunque pone 
m Licito em pe ño pa ra la nza r 
espinas sem ¡orgánicas 
y b olas de fuego contra 
Sana us. 


Ptiantoon 

Pltantoon es un buen 
ejempl o de I os efectos de 
transparencia del hardware 
de Super Famicom, ya 
que se muestra conno 
una apa lición. Su táctica 
es la de pasar de una 
translucidez protegida aun 
devasta dor estado sól ido 
y viceversa, y le encanta 
la rizar m ultitud de orbes 
azules en llamas. 


Draygon 

Este crustáceo de vientre 
amarillo es algo más 
que un error tipográfico. 
Draygon es un nadador 
pésimo, y sus puntos 
débiles están protegidos 
por el caparazón de una 
langosta gigante. Algo 
perverso, ttSuperMetrotd* 
te obliga a vencerlo 
electrocutándolo hasta que 
su carne se vuelve púrpura. 


Ridfey 

Un ho menaje (sol o en e I 
nombre, obviamente) al 
director de Alien, Ridley 
Scott, cuya película fue la 
inspiración para la saga. 
Este pirata espacial aparece 
una vs al comienzo y de 
nuevo al final, pero en esta 
ocasión con una forma 
mucho más p ode rosa 
(aunque, paradójicamente, 
más vulnerable). 


Mother Brain 

El enigmático jefe final 
es una masa cerebral sin 
cráneo. Sin embargo, 
Mother Brain se protege 
con armas dinámicas y la 
cápsula de cristal de un 
traje rebotica. Cuando todo 
fal la, se con ecta a I cuel lo de 
un traje biomecánico. Una 
vez que haya acabado con 
él, Samus tendrá que correr 
por su vida. 


RETRO BflfTlER | 23 






























T5 s veres e.p cinso dredbs 
CT<*gL¡arras ¡. reí de ocre 3 , con 
á F14 r¿ ■xA'teftuncfí :■ Ia mate de 
■LSjiitr iHaitrCViv 


para el gran comienzo, Tres,, dos,, uno,. . 
Comienza ta carrera y pasan votando 
enormes vallas publicitarias. Adelantas a 
alguno s coches y tu pe rso na) e g estícuf a 
ante cada oponente. Llegas a ía primera 
curva, ¿Quées esto? La perspectiva se 
inclina para ilustrarla fuerza centrifuga 
mientras tomas la curva. SEGA se refiere 
a esto como "gráficos de punto de vista 
de triple e|e jr r pero también se podría 
llamar "increíble". Y cuando la cabina de 
lujo se indine 20 grados, te alegrarás de 
haberte puesto et cinturón, Escomo estar 
sentado en una canoa llena de borrachos. 

Los arcades de cañeras en tercera 
persona eran inflexibles en los 80. ¿Te 
equivocabas en una curva en uPoíe 
Posñionnl ¡Bam! Te chocabas contra una 
valía y explotabas. ¿Te equivocabas al 
tomar una curva en «QutRurm? jBam! 


Las vallas avurcisbaft «\a estacicn 
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VOLVEMOS A1988. CON UNA MONEDA PUEDES JUGAR A «DRAGON N1NJA», 
«GHOULS’N GH0STS> Y «HEAVY BARRE.». 0 PUEDES INVERTIRLA EN UNA 
PARTIDA DE LUJO DE «POWER DR1FT». 
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e metes en la máquina, 
te abrochas el cinturón 
y, con una buena dosis 
de anticipación, "INSERTE 
CGÍN". En este punto, la mayoría de 
ios co ntem porán eos de tí Power Dríft » 
simplemente te soltarían en el circuito y 
te dirian "Preparado", pero este juego no. 

Power Drift'> quiere seducirte. La pantalla 
de presentaci ón es una profusión de 
actividad. El público expectante sentado 
en las gradas. Cinco vehículos colocados 
al raíentíen ia calzada. Y por encima de 
ellos están los 12 pilotos, rebosantes 
de personalidad. Cada competidor se 
resalta de forma consecutiva, mientras la 
máquina espera tu selección. 

Igual que «Qutñum t &Power Dnft& se 
desarrolla en cinco circuitos, elegidos 
por el usuario. Pero como los trazados de 


tíPower Drifbi -son independientes, debes 
designar tu ruta preferida al principio. 

Esto se hace con el volante y con ef botón 
"START" se selecciona e! piloto iluminado. 
Cada uno tiene su personalidad, que no 
influye- en la Jugabriidad, pero mejora 
mucho la ambienta don. Tu corredor se 
baja hasta su vehículo. Ambos salen por 
un túnel para desvelar un mapa de carrera 
tridimensional giratorio. Inmediatamente, 
se diferencia de otros muchos circuitos 
que hayas completado en juegos 
similares como nOutRun» y «Hang Qrm 
Mientras fa pista gira, puedes observar 
rampas, puentes y saltos. Hay un camino 
muuuy largo desde Coconut Beach. 

Tus pies encuentran los pedales del 
acelerador y deí freno. Tu mano derecha 
alcanza la palanca de marchas. Y la 
cámara se dirige hasta fa línea de safida 















































alegrarás de llevar el cinturón 


Volcabas espectacularmente y tu novia 
explotaba. (Metafóricamente,, que no es 
aCarmageddon»}. Sin embargo, «Power 
Drift» es más indulgente. Ai chocar con 
otro vehículo trompearás sin control un 
par de segundo^ pero como conservas 
algo de inercia la irritación es mínima. Si 
vuelcas en una curva J volverás a aparecer 
en el circuito a la mitad de Ea velocidad. 
Incluso si caes 30 metros desde una 
calzada y chocas contra una valla de 
canciones de 04, 9 WLAK FM te volverán 
a lanzar al circuito... con un tercio de tu 
velocidad como mínimo. Los errores se 
pagan, pero Ea frustración se reduce. 

Cada desafío consiste en una carrera 
de cuatro vueltas, con un entusiasta 
comentarista narrando tus progresos. 

En la esquina superior derecha de la 
pantalla observarás un radar/mapa del 
juego. Sí acabas entre los tres primeros 
serás premiado con et trofeo estándar 
de oro, plata o bronce, más el acceso 
a l sfg míente circuito. Sin e mba rgo, si 
fracasas te aparecerá un "Continué' 7 . Es la 
hora devolver a intentarlo. Sí consigues 
anco trofeos de oro con un crédito seras 
recompensado con uno de los primeros 
vehículos desbioqueabfesde la historia 


de los juegos. Es una etapa extra en la 
que cam bía ra s tu b uggy por e IF14 de 
nAfterhumepy o Ea moto de «Super Hang- 
Giw.Tras acabarlo,, la pantalla se llenará 
de felicitaciones, como "Eres grande" 
"Fantástico" y "Eres un tío guapo" 
independientemente del sexo del piloto. 

ffflotwsr Drift» causó un gran impacto. Y 
eso no pasó desapercibido para Actrvésion,, 
que lo eligió para ser su título estrella 
en las navidades de 1989. La versión de 
Commodore 64 era superlativa, las otras 
de 8 bit eran razonables y Ea de PC-Engine 
era bastante buena. La de DOS era una 
reminiscencia dei juego de C64 menos la 
presentación. Y cuanto menos hablemos 
délas versiones de 16 bit, mejor. 

Si buscas una recreativa de aPower 
Drift» podras localizar una estándar por 
unos 250 euros,. La versión de iujo puede 
andar por el doble. 

«tPowerDrifby fue uno de tos últimos 
éxitos de carreras de SEGA basados 
en "sprites" antes de que uVirtua Pacer» 
iniciase Ea era de tas carreras poligonales. 
En su resumen anual de recreativas^ 
Sinclair User nombró a «Power Brift» "El 
juego de carreras de 1988", y en su 24 2 
aniversario, seguimos estando de acuerdo. 
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De las ve retenes que he 
jugada (Cói y 5oectrum,\ 
la versión JeCíA es 
brilla.nte.No sol se o un 
juega técnicamente 
ingenia se, sino lamaién 
brillantemente dh/ertida" 
- pattybay 

"La verá:} n de CPCmuy 
auena. aera ne visto el 
jdega de Commodore 
en YauTuoeymena 
impresionado ’ 
-Seadog74 


COMMODORE 64 

Cirio Biitler hzc conversiones 
difíciles de SEGA, y ésta es ir 
triunfo. Todos los pilotos. Ico circuitos, 
la velocidad en una carga. La canetera 
es cris, pero puedes "caerte "er las 
secciones elsvacbs. No inclurnos la 
versión cara Crearncast porque no 
seria justo para las demás. 


PC-ENGINE 

Esta conversión tiene una nueva 
pantalla de selección de piletas y 
animaciones de la intro. Hay una gran 
sensación de movimiento, con una 
interpretación buena de las carreteras 
en 3Dde "t ronoos". La jugabilidad 
se resiente por la visibilidad, debido 
curves cenado y un horizonte bajo. 


AMSTRAD 

Como era de esperar, los jugadores 
de; CPC disfrutan de un diseño 


similar al de la versión Spectrum, 
sien do el uso del color la única 
variación. En, el cas o de upa-ver 
Dffffc es una gar dfsrencte. Loe 
circuitos elevados son más ser cilios 
de ver, loque aumenta la jugabilidad. 


M 


SPECTRUM 


Los usuarios de 123 KB terán una 
única carga. En pantalla sólo aparecían 
ias fotos de cin co pilotos. La ilusión 
de velocidad no es tan nuera como 
en «Chase HQ--, y bs circuitos 
monocromcs ro se distinguen del 
fondo. Al chocar había que em pezar de 
parado. Decepcbnante. 


AMIGA 

Cuenta con el atractivo de te 
recreativa, tes intros de bs circuitos 
y bs veh iodos secretos. Hasta 
añade ron cortr d eor el ratón. Pero 
no pubes " Inicb". Durante tes rectas 
tes "piezas"' f otar tes te confundiár. 
Y tes curvas sor tar cerradas que ios 
sobrevirajes están garantizados. 
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DEBES JUGRR: POWER DRIFTi 


Los juegos que han influido y han sido influenciados por Pwer Drift 
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■ P0LEP05ITBN {RK>™ 

B clasico d b 11)82 iIb Na me a na fue 
el ¡nntav coi sjjrtea ó Turbo* 

da- SEGAJ p oro si intro :l ¡ijn va hicn Ice. 
lio nos. da co lar y va lias realislaa.- 


B BUGGY CHA LLB4GE ( REO M 
Es Ib juego do 13 fue o I p rima ra rfa 
co nduotiéti oí, ta reero p er í on a can, 
ha ri¡Hite i nci¡ na d n. Tote 1n n: bi bu 


U SJPER MARfO KART (ENES 1992 
Es un «Potvef C^OnwnosSanativo. 

. NI itoftd'o cerEO tvó el mapa, la 
si ficción da pi kilo =: y les. tro nipos, 
c la nd o otro vehículo nos yol pee. 


■ outru un Efts i reo i w 3 

¡B tercer tn* IIbvó más Jejos lo s 
"di d rpj bs sin, frustradón' de *Pomr 
finí». Por muy tari hl b y u e sea Ib 
colisión, tu vetéenlo no se dalia ne. 


■ SPRINT Z {REO m¿ 

Ble el asiente ¡j n p rima lejana., pera 
sin él ^Forver Drifc* nu e d? que no 
existiese. «Sprrrt2‘ ¡otrad rijo circuitos 
«bJoccí «labios y rivales I A. 


■ STUNT CAR R ACER jüíüil 1 ?& 

El juey a da cerra ras rte G s cíf Cra nsrr o n d 
tenia rival os divertid a s. Los gráficos y 
la psrcpoctrva se simplificaron, con un 
op monte de la 1A p a r canora. 


Comparación entre tas distintas versiones 
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RETRO GAMER INVESTIGA LOS ARCHIVOS DE LAS COMPAÑIAS CLASICAS 
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Durell Software 


Quizá Dureü no esté entre las compañías 
más p ratificas del mercado, pero fue 
responsable de éxitos como «Harrier 
Attack», «Saboteur» y «lurbo bsprit». 
Ahora entrevistamos a algunos de 
sus empleados más importantes y te 
contamos su breve, pero brillante historia 


L a cantidad de 120 euros es 
importante en la historia de 
Durell Software. Y no r no es por 
la recompensa que ofrecían a cualquier 
persona que denunciara un acto de 
piratería informática. Curiosamente, 
cuando se menciona hoy día eE nombre 
de Durell, el terna acaba derivando 
siempre en esta recompensa, así que 
empezaremos nuestras entrevistas 
preguntando sobre ello a Robert White, 
eE fundador tie Durell ¿Fue alguien a 
la cárcel por piratear «Turbo Esprit»? 
¿Se inundo la oficina de cintas ilegales 
y denuncias anónimas? 'Todo fue un 
farol", bromea. "No pensarías que 
íbamos a denunciar a unos chiquillos, 
¿no? Nadie nos envió nada. Lo único 
que recibimos fue varías llamadas 
de personas diciendo cosas como: 


"Estoy fugando a «Combat Lynx» y 
he aterrizado delante de un tanque, 
y el tanque me atraviesa como sí 
nada. ¿Por qué no ha explotado?' La 
piratería era un problema, pero la 
recompensa fue una fanfarronada". ¿Y 
qué Eiay de las cintas azules de Durell 
que identificaban las copias legitimas? 
Debieron costar muy caras. Robert se 
ríe. "Se debe a que nuestra duplícadora 
tenia algunas cintas azules. No había 
nada deliberado en ello" 

Olvida la recompensa. La cantidad de 
120 euros es importante porque fue el 
presupuesto que utilizó Robert para fundar 
Durell en 1983. Con ese dinero, compró 
un Oric-'l y aprendió solea programarlo. 
Antes de eso, su experiencia había sido 
menos técnica. Estudió para convertirse en 
profesor de arte, pero descubrió que casi 


□ LAS CLAVES 


S nombre de la compañía 
I procede de! apellido de sj | 

j fundacbr, Robert J. Durell Wnite. 

D ui el I Software a? í. ¡ rdó ? 4 de | 
i febrero de í383. con Rooert como i 
i único miembro. Rpn Jeffsy Mil® j 
I Richard son -se unieron a la olantilla j 
! cuatro meses después. i 

j 

Los primeros j uegos de 
Durell ?■! Cric L LL^arLandery y 
■Asieratís ú fu eran en BASIC, y ; 
■ se ariadíeran comentarios entre i 

as 'neas de código para que os 
: programado íes neuspertos pusieran i 
i conrprender cómo tuncuna oan. ! 

Los programadores internos 

fe nian un s je do. pera r« b ian SO i 

: cóntirios por u ego vend ■: fe en 
oq nce oto de derecnos -de auto r. ■ 

j 

«•Warner Attack se ver>d : a c on e 
i Amstrad CPC464. lo que-añadió | 
i ot r as 00.030 unidades a as 
| espectaculares ventas de! juego. j 

Fe se a lanzar juegas en vanos 
! fo rma fe s. e £ pe: trurn se convr tó • 

• en a plataforma est r e a de ia 

. comcia ñia Rooert atribuye este a a i 
hab dad de V ■■ ■:• R cna r :lson con i 
j ese ordenado l 

«Saboteur» fue el un :o; jego 
■de Dure qué reoósii una segunda i 
i ua.-te. Según Chre Townsend, se j 

• debió úncamente a i g ran éxito de ; 
i primer trtuto. 


«Turbo Esprft» es ootie derado i 

por muchos como e D r e:j r so r de i 
i ’GTAj>. Aunque según Mike Da y j 
de DMA. Design, la ns.pirackm oa r a i 
GTAv pravfno de -■■Syr,tiic3:e'>. 1 


¡y" 





todo si mundo también lo había hecho. 
"Eché una se licitud para un trabajo, pe re¬ 
juego vi qus habla 800 personas que 
aspiraban al mismo puesto", afirma. Asi 
qus deoidió empezar de cero, obtener 
un titulo en control de presupuestos, 
mediciones y certificaciones de obras, y 
buscar trabajo en la Autoridad Sanitaria 
Rsqicnal de Oxford. Como arquitecto 
sénior, utilizo mucho el GAD para diseñar 
hospitales, loque le llevó a desarrollar una 
fascinación por los ordenadores y por la 
idea, cié utilizarlos para resolver problemas. 

"Ocupé el puesto durante tres años", 
asegura. "Peroles abuelos de mi mujer 
murieron y nos mudamos a su casa, que 
estaba en Taunton, un lugar donde no 
había muchos hospitales que diseñar. Así 
que dejé el trabajo, compré un O rio y me 
puse a traba|ar en mi dormitorio como un 
loco-. Mi presupuesto inicial era el preolo¬ 
que ice costó el Olio, y no tenía más. Asi 
que escribí el primer juego para ganar algo 
de cunero. Era horrible, pero se vendió bien, 
supongo que porque no había muchos 
juegos disponibles por aquel emonees". 

Nuevos empleados 

Los primeros juegos de Durell que 
salieron a la venta "ueron «LunarLander» y 
«Asterotis» para Orio 8 KE. Realizábalas 
ventas per correo, pero cuando Reten vio 
que los pedidos se amontonaban, decidió 


26 RETRO &RÍT1EH 



















































□fcHJU I bUH 


UESüt ÜJS HRCHÍUU5: UUHELL bOF J LURRE 



tí Llamé a Robert, fui a verle el 
mismo día y volví a casa con un Orle 
bajo el brazo 99 

RON JEFFS LOGRÓ SUFERAR LA RIGUROSA POLÍTICA DE CONTRATACIÓN CE CURELE 


que necesitaba ayuda para escribir juegos 
y dirigirla compañía al mismo tiempo. 
Buscaba mano de obra cualificada, así que 
p ubi ice un anuncio en el periódico local 
en el que pedía programadores de código 
máquina. Les únicos que respondieron 
“ueron Ron Je~s y Mike Richard son. 

"Fue pura suene", asegura Ron. "Yo 
no buscaba trabajo, pero mi esposa si. 
Cogimos si periódico y vimos el anuncio 
de Robert. Así que le llamé, fui a verie 
el m ismo día y volví a casa con un Orie 
bajo el brazo". Ron era un ingeniero de 
Brighíon que había desarrollado interés per 
la programación tras adquirir un Sinclair 
ZX8C. Tras dejar Nixdorf Computer, se 
unió a DureII a los 46 años. 

Mike tenía 20 años menos que 
Ron pero, como el, todo 
comenzó como un simple 
pasatiempo. ' irabajaba en 
una ■abrios de aerosoles 
mientras estudiaba en la 
Politécnica de E fistol", 
revela. "Más tarde, 
empecé un m áster 
en análisis químicos 
instrumentales, y aun lo 
estaba haciendo cuan do¬ 
me uní al equipe" - . 

Robert contrató 
a Mike cuando 
vio la calidad 


un juego de Spectrum que había escrito-, 
llamado «Junqíe Sroubíe». "V\ un anuncio 
de un luego en la televisión, creo que 
era jj, y todo surgió de ahí', afirma 
Mike. J ' larde unos cinco o seis meses en 
terminarlo, pero lo hice mientras trabajaba 
en la -abrios al mismo tiempo". 

Robert tenía intención de lanzar el juego 
para Spectrum. pero, antes de hacerlo, 
propuso a sus nuevos empleados llevar 
acabo una idea que le 
rondaba per la cabeza. 
"La idea original ae 
«rísrner Attack» fue 
de Robert". recuerda 
Mike. "Gracias a la Guerra de 
las Malvinas, el Harrierse había 
vuelto muy popular, Ron realizó 
la primera versión del juego para 
Uric y yo trabajé en la versión de 
Spectrum. Resultó de gran ayuda 
tener el juego de Une como guia, 
ya que asi no hubo que tomar 
decisiones durante el proceso. No- 


había que compartir gráficos ni códigos. 
Examiné lo que hizo Pon y luego aporté mi 
granito de arena". 

Ron añade: "Robert explicó su idea, 
aunque no la tenía muy desarrollada. 
Básicamente era despegar, disparar por 
todas partes y luego volver, eso era todo". 

aHarrierAttack* era una copia descarada 
de i'.Scrambfe», itero sobre un tema 
de actualidad. Aun asi, Robert estaba 
convencido de que sería un gran éxito. 

Y estaba tan seguro de ello que invirtió 
24.DGC euros en su promoción. "Cuando 
^risnier Attack» estaba listo para su 
lanzamiento en septiembre de 1983, 
había utilizado casi todos los fondos ae la 
compañía en los sueldos de Ron y Mike, 
asi que reservé todos esos anuncies sin 
tener el dinero para pagarles. Pero estaba 
completamente seguro de que funcionaría. 
Recuerdo haberle bichea mi mujer, "Creo 
que en navidades las ganancias oe la 
compañía ascenderán a 50.000 euros", y al 
'¡nal eso fue más o menos lo que ocurrió. ► 



n LOS \ 
NumERoy s 

29 La edad de Robert Wh ¡te 
cuando fundó Durell en 1933. 

500 El número de copias que 
Robert hizo de su ensamblador de 
Oric. Las vendi ó todes. 

5 El numero de niveles de dificultad 
que un jugador podía escoger en 
a Ha mee Amelo*. 

4 Los juegos de Spectrum de Durell 
que obtuvieron una puntuación 
de 90 en la revista Crash [teCriticaS 
Mass», tcSaboieur», «Fat Worm 
BJows A Sparkyn y ttTfiantfos».) 

0 Los juegos de C64 de Durell que 
obtuvieron una puntuación de90 
en la revista. Zzap!64. 

9 La puntuación de Zzap!64 a la 
versión de Comino do re 64 de 
nTíirboEsptjpi. Si, era asi de mala. 

10 Los meses que tardó Mike 
Richardsonen diseñar tcTurbo 
EspriP- para Spectrum. Fue el juego 
en el que más tiempo invirtió. 

112 Ei número de pantallas de 
tiSabotew». La segunda parte era 
siete veces mayor. 

100,000 Las copias vendidas de 
fíSahoteuru en su lanzamiento; 

250,000 Las copias vendidas de 
ttHairierAttack», incluyendo las que 
acompañaban al Amstrad CPC464. 
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C oír o a nq u i te cío, g a n aba un os 11.0 00 
euros al año, así que 50.000 era une cifra 
astronómica por aquel entonces". 

Guerra de cifras 

Las ventas de les juegos de Durell "nerón 
una locura, hn julio de '083, Kober había 
vendido unas 8C0 cintas, pero a "¡nales 
de año, la erra aumentó a 20.000. De 
tíhiarrier Attach> se vendieron la J rielera de 
: EC.CCC unidades, y el éxito r ue suficiente 
para financiar el desarrollo de otros juegos 
durante los siguientes tres años. 

Vliks se dedicó en cuerpo y alma a la 
compañía, y comenzó a. trabajar en un 
juego sobre viajes submarinos llamado 
* ¿cuba Diveu. "Kobert quería hacer 
un ¡uego similar a tíFtogger»', asegura 
M i k.e. ' Tuvi ir os va ri as re uni on es y 
decidimos sustituir la rana per un buzo, y 
les obstáculos por peces peligrosos. v , a 
partir de ahí, acabó convirtiéndose en un 
juego de exploración". Después de «Scuba 


íC Las ventas subieron de 800 a 
20.000. De «Harrier Attack»,se 
vendieron 150X100 unidades? 3 

DURELL INICIÓ SU TRAYECTORIA CON UN GRAN ÉXITO 



fritenJtas* aparEC ¿ dEspuÉs de qiic 
Rs be rl turara adec&ándede^ar'-as 
vide p u cg se p nr u n ee d nr t á e e e 1 a2 o 
C3T2 fll Edt’A'arE ET-pTE E3 r 3 


üiven, llego aCombat Lynx», un título 
que permitía a los jugadores pilotar un 
helicóptero militar. Aunque - HstrierAttack» 
~ue un rotundo éxito, Mike no quería 
sustituir si avión por un helicóptero y dejar 
el resto sin tocar hn Jugar de silo, diseñó 
un juego mitad arcade y mitad simulación, 
con gráneos en 3D de excelente calidad. 
"Siempre he intentado no repetir la misma 
'óimilla", asegura cuando le preguntamos 
sobre la posibilidad de escogerla opción 
más sencilla. "Además, tuve algunas idess 
sobre cómo realizar un paisaje en 3D 
cuando vi un microscopio electrónico de 
barrido en pleno funcionamiento durante 
una clase de química". 


Kobert se percató oe que uno de los 
tactores para el éxito de un juego residía 
en el húmero de plataformas en el que 
se lanzaba. Muchas de las conversiones 
fiieron realizadas per R.cn Je~s, quien 
volvió a escribir t&cuba Divea para Oricy 
aCombat Lynxi; para U64. Ron también se 
encargó de otros juegos para C84, y no 
solo porque estuviese - amilerizado con el 
procesador 65C2 (integrado tanto en O rio 
como en C64 aunque, en este caso, con 
modificaciones). "En pare era porque 
conocía muy bien si procesador 6502, pero 
sobre todo porque Kobert necesitaba a 
alguien que escribiese las versiones para 
U34. Y, ya que Mike era muy bueno con 
Gpsctrum, yo m e convertí en la máxima 
autoridad en CE4. Siempre pensé que s! 
procesador 6502 era uno de les mejores; 
sencillo, pero muy rápido. Obligaba al 
programador a pensar con creatividad". 

Mike también se encargó deAmstrad 
LPU cuando salió al msroa.de en 1984, 
y diseñó una versión de «fiarner Attack/:'. 
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Robert Whíte 

El fundador de Durell Softwa re dirige 
ahora Durell Solutions er la misma 
of eiráde-Taunton. La compañía 
ofrece software administrativo para 
empresas de seguios. "Diseñar 
¡Legos ro es muy distinto de esto", 
af rma. "Hay que pensar en ideas 
para resolver problemas y presentar 
soluciones de forma atractiva". 


mundo de los videojuegos los últimos 
20 años. Ha escrito juegos para PC, 
Piary St 3t ion y 3 DO. y a ctua Irrente 
trabaja sr programas para iFtor.e. Er 
su tiempo líbre estudia matemáticas 
a distancia cor QpenÜniversity. 
También le gusta la electrónica. 

Er Navidad me regalaron un kit de 
programación de micros PIC. Ko he 
soldado desde hace mi cho, asi que 
estoy deseando trastear con él" 

CEÉveTownsend 

E¡ creador de . -íS abotear dirige ahora 
Incógnito Carnes, que ha producido 


muchos títulos para móviles, 
incluyendo ei gran éxito de 2007 
itSortic Jante- y el juego of cia¡ del 
programa "Factor X". En su tiempo 
übre, juega mucho a itFarmWet. a 
través de Faceoook. 

Ron Jeffs 

"¡or. ha trabajado con Robert desde 
1933. Fue Jefe de apoyo de Durell 
desde 1938 hasta 2009, y ahora, a 
los 72 anos de edad, trabaja a tiempo 
parcial en la compañía. Según Robert, 
sigue siendo i r, miembro muy 
estimado del equipo. 


JuEtan Todd 

Durante ios últimos 17 años, Julián ha 
utilizado su talento para ¡a geometría 
con si f n de escribir algoritmos para 
CKC Machine Toáis, con sede er 
Korv-'M . Er su tiempo libre, trabaja 
en "sitios web de política destructiva". 

Nrck WEEson 

Nick ha trabajado er. videojuegos 
desde que esc rebló « Deep Sinfíe-, y 
ha trabajado para compañías como 
Eidos. Dirige StarByte Software, 
Responsable de éxitos como tsBlack 
Mamba ftacing// y i tNEX>, 
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LOS b mEJORES 


Harrier Attack 


Lo -i? tos ndusdo nq so o do f 
o que s g ro.f ¡:o o« r a Dure 
sn-ro tamo en porque es un 
titub fantástico oa'á descaiga r 
adreira ts. Es muy eos o 9 -:jJ9 
as ve-s'ones mas r ecoidadas 
sean as de Spectrum v Amstrad 
CPC. su vque -s de CroTm>ro-dro F e 
54 destacaba gradas a sus 
9*0 entes q r af icos y a sus 
efectos sánenos. 


Scuba Dive 

¡1984] 

E pr mer uégo de M <9 
Rcna-dsoncon c eda oa dad 
fue esta aventura su timan maque 
le D9"n«tía rec upe rs 1 jn tesoro 
de. fondo de ma r mentías 
?v la oa n a todo tipa de : r atürás 
E stá alo de de taües qe na es. 
■ero to e oa roü q .e no dea de 
moverse en a superfice oe 
pulpo q líb tusted a y entrada a 
as cavernas mas profundas. 


S abóte ur 

. 1985 ] 


Turbo Esprit 

[19B6J 


El este es ESE juego en e 
que podías matar 3 os oerroS: 
Pe ro t Sabc/t&ur» es recordado 
do' algo mas que oo r su 
crueldad canina. E énfasis en s 
93 ® ór-ac ron y e les: lío 1 m anta 
de nuevas zonas en un comofeo 
de g r a nd es o roporc iones e-an 
m u: no ma s sa I s Fac Ero r -os q ue 
•3 m s ron en y i. U no de os 
mayo r es ■: = s cor d e os 3 P.t. 


Este juego, considerado como e 
Lanzamiento mas soo F e=a ente 
de Durei!. te invitaba a circular 
oor una ciudad en 3Da a 
caza de falcantes de drogas 
m entras tenias que respetar as 
seña-es de trafico y os nasos da 
peatones. E-a grandioso ¡os r a 
os es ta ndare 5 deJ S pe.: fu m. 
plato), y no es-algo que se pueda 
dec rde muchos juegos de 3 D.L. 


Thanatos 

[ 1986 ] 

Los juegos de Du-e so ian 
m os I -a r esoe na■ os ama 1 vos 
de a ta Le: no bgia. asi q ue es te 
a te ad e de Fa mta s a m etf Éva 
Fue un camino o en acogido. 

G r s feam ente e : a fa nta s tero, 
-¿■roo-e todo a i d sa ño de d "agón. 
pero tomo o:y r á con todas 
as odas de M he R cha tosa n) 
sobros-alia en cas. todo. Ln 
juego necho con gran cariño. 


Saboteur I! 

[1987] 

La segunds oa'te i-que rec o ó e 
sifotituto de -Aveng ng Ange ) 
tenia como protagonista a 
.ma mujer, toda una novedad 
cor entonces. áSaóoteur ll¬ 
amo soa ai o F g na en cas 
todo: e mapa e r a mas grande 
y exrstian va r as ms onos que 
mo usa os na rejugado. Ademas, 
podía s e sea oa F de -3 oa s e 
enemiga en una n>rotro ro a. 
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El juego atrajo la atención cíe Alan Sugar, 
que buscaba desesperadamente soóware 
para publicar bajo su sello Arriscó:. Ambas 
partes i leparen a un acuerdo, y «Harrier 
Altado ; se convirtió en uno de los juegos 
que se vendían con el ordenador. J, Alan 
es un empresario muy inteligente", afirma 
Robert. "Era difícil sacarle algo. Fue genial 
vender otras 100.000 copias de! juego en 
"ormato Amstrad, pero el presupuesto era 
muy ajustado. No oree que llegara a pagar 
ni 10 céntimos por copia. No fue un gran 
trato para nosotros, desde luego, pero lo 
recibirnos con los brazos abiertos". 

J ara BBC Micro, Robert buscó a un par 
de jóvenes programadores que tuviesen 
experiencia escribiendo juegos para la 
máquina deArcorn. Nick Wilsón y Julián 
Todd eran dos amigos de escuela que 
crecieron a. solo 3O kilómetros de las 
oficinas de Durei! enTaumcn. "Vendimos 
a CureII un juego para BEL Micro llamado 
«M'ineshaft»"., dice Julián, retomando la 
historia. "Luego, pasamos vanas semanas 


(SpKtPJrnl Estn as el aspecto de : «SabóHUtrJ* que 
DftnáTrt* MikC Bichantetm.ístB pantalla, f otras,lueran 
:upcrwlas de umc cartuchos Micurfnrt M ™ 


□ ¿SABOTEUR 3? 



La historia completa fas el tercer 
titu o de Satcíeum a F K-sa F a 
de unatóuro entero, asi -que 
vamos a resumir las razonas 
q ue evs F on a a -ca ncelac ron de 
Liego. E pimer intento fue Obra 
d-“' M ■ e R cnardson coco antes 
de que Durell vende ra sus juego s 
a Elite. Se realzaron unos cocos 
dsenos, y fV •'=> creó algunos 
s d f tes y va-as pa nta Eas. oe F o e' 
desarrollo se aa-a izó cuando se 
produjo a venta. h/ss latos. O v? 
Townsend empezó a faos.s' en su 
o ro ro a vers ro n os r a Sroec trum con 
s titulo tfSbfrcSti'ríDv Inc uso 
rogo a crea' jts dentro. neto C ve 
dsed o-cama -a r -de ordenador y 
pasa r sea F‘0. E uego F ec oo 
varias mod fea: roñes durante los 
30 antes -de queda'en segundo 
plano en ' 333. de donde no sa-ró. 
Hace coco. 0! ve has tó con un 
desarroliadoT sobre la eos o dad 
de^esu-c ts r e usgo, pero a cosa 
no •: ua ó. " Por desgrac a. 9- F um ao 
de a comea ña no Fue tan c.en 
como es ce r a ros. as i q je no se n eo 
nada", reveía 0 ve. "Aún tengo e 
d oc umen tro de d seño. as i q ue. s 
hay a gún oroducto - 
nteres-ado, que me 
contacte". 

PLtede q ue 
agün día oro-da mes 
jugara un nuevo 
^S&büieuc». Hasta 
es oros-ce que 
parezca y demo 
de ¿Sabotear 3D» 
que 0 ve nao 
oa r a Eoe:t F um. 

“ E ncronfe var os 
ca F tuchos 
M c rodrve, oero 
ninguno e r a de 
■■SabolPi..r3C M “. 
afirma. "Empiezo 
a sospechar -que 
estaca en un dsoo 
de Spectrum r -3. 
Tendré que volver 
a m r = r en e 
de SM'á n. 


41 


sn si dormí rorro os Níek 
con vi r:i s n do «Comba f 
Lynx» de Spectrum- a 
EEC. Cuando estuvo listo, 

Nick decidió- dejar la escuela 
y trabaiar en le programación de a tiempo 
completo. Más tarde luce lo mismo, 
tras asistir a ¡s escuela de Cambridge 
durante vanas semanas. Alquilé con Nick 
una habitación destartalada qe una casa 
compartida en Tsunten y trabajamos 
jumes en nuevos juegos en el átice de 
Durell". Niok diseñó el espectacular juego 
de aviones «üespStnke», mientras que 
Julián 'ue responsable de ■■■rsi Worm 
b'.üi'VS A Spsrky», un.juego extraño, pero 
en el buen sentido. 

Nuevas caras 

Nuevos empleados se incorporaron a la 
plantilla. Simón Francia era un estudiante 
universitario que impresionó a Robert 
con un juego de laberintos para Dragón 
32, llarrado «Pit Fiend» Se unió a Durell 
a principios de ' 9BE, y rehízo «titFiend» 
hasta convertirlo en nDeatíi Pitu para 
Amstrad CPC. Luego, escribió « Critica! 
Mass un título para Spectrum inspirado 
en la saga de novelas "Uuns". 

Otra nueva incorporación fus Clive 
lownsend. un joven programador de Z&C 
y gran aficionado a las artes marciales que 
se mudó a una casa junto a las oficinas 
de la compañía. Su trabajo consistía en 
ayudar en el diseño de los gráficos. Sus 
primeros dos títulos como programador 
(un plataformas llamado uChicken» y la 
versión Spectrum de «Death Pft»\ dejaban 
mucho que desear, pero le permitieron 
adquirir la experiencia necesaria ccn el 
código máquina para crear su proyecto, 
un arcade al que bautizó como uNinjaA 
"Clive tenia un gran sentido visual, y un 



día ilegó a la oficina con varios gráficos 
de luchadores lanzando puñetazos y 
patadas", recuerda Robert. "Le dije: 
"podría ser un juego fantástico. Vamos 
a crear una buena historia y lo unimos 
todo". El resultado fue ■■SaíKiteur», un 
juego de acción que vendió más de 
' 00.000 unidades y se convirtió en el 
segundo juego m-ás vendido de Durell, 
por detrás de nfiamer Attack». Mientras 
Saboteur» arrasaba, Mike estaba 
enfrascado en la creación de su proyecte- 
más ambicioso. "Fue Robert quien sugirió 
que debería escribir un luego de coches", 
asegura. "No ; ue muy concreto. También 
_ ue idea suya conducir un Lctus". Con 
la loea básica ya establecida, Mike se 
puso manos a la obra y creó e! clásico de 
Spectrum «7 urso Espritn Conseguir que la 
ciudad en 3D cobrara vida “ue una proeza. 
"Sclo había hecho «Combat b/nx>\ asi 
que estaba ansioso per usar un entorno 
3D. Usé muchos trucos para obtener la- 
velocidad que necesitaba. Al 'insl, acabé 
empleando una tabla ae búsqueda, para 
que no hubiera cálculos en 3U. luve que 
usar cada bit disponible"'. 
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□ I Rblzi R 


EVITRHX™ 

Saboteur Jr [1 986J 

Va ¡e, 'vd hay ningún yego co.n as te título, 
pero no se nos -o:j Fr e uní forma mejor de 
reFerrrnüs .a a versón dg:Coríirnodore! 6 de 
¿Sabotear», Gon gráficos -:l ti ñutos ydocena: 
■de oantá as similares, fue _n estrepitoso 
f'acaso en todos las sentidos. .Ai menos, los 
jrqp etarios ;i? P us J r s o er urn ,ins .Vers ón 
¡Hilada d rectamente en a de Spectrum. 

Sigma 7 [1987] 

Esta aventura,espacia ma enfocada estaba 
formada odr tres desafíos: un arcade s m lar 





a Ze^.Oi': 11 . .m .lego de soe r nlos t oo ftc- 
jn ronp scabezas. K nguno =Ta ma o 
i-o r o.a jn r -o:- pata formar un júego completo, 
todo fa sos. £ n encargo, tos gráficos 
iso métricos eran ti uenos. a si q ue vale la oe na 
echarle un vistaso aunque so o sea oo r eso. 





Chain Reacción 11987J 

Uno-de Sos úft anos a mam rentos -de Dure ... 
y de os ma s- flojos. Con un e »t o s írilla-a 
de os juegos en 3D de L t ma te, aj-vqje 
sn su encanto, -Cm n React orí; i? enyaoa 
3 e> o-o ra r j na oa nta n uc iea r y recoger 
desecaos 'ad-oactri.os. Fe se a que se t'ataoa 
de una m sión contra neto j, la ,iugao dad 
provocaba más -de un bosteza. 


I 



|5pectnnrí| Aunque muy sene s en su de sarro c nJííogfe 
JfDüinlpvfue un éxíla de ventas en íes pr reres das deiSuedrur 
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be vendieren bU'.Uuu un id aces de 
HÍurbo tspnfa y, aunque no pudo igualar 
el éxito oe ¿Saboteu* i, derrostró que la 
compañía aún podía crear grandes épicos 
en un mercado que se había vuelto muy 
competitivo. Sin embargo, DureII tuvo 
que esforzarse en desarrollar productos 
más innovadores que destacasen, hue un 
de sai o que los programadores aceptaron 
con gusto, pero tenia un precio: había que 
invertir más tiempo en el de sano lio. Por 
ejemplo, Mike tardó dos semanas y media 
sn escribir la versión de Spectrum de 
tifiarner Attack% mientras que su siguiente 
juego, tíScuba Uive», !s llevó tres meses. 
_uego tuvo que emplear ocho meses para 
ttCombat Lynx y y cisz en total para si 
desarrollo de «Turbo Espritu. 

Vlike revela que no existían 
■eolias limite en la compañía, y 
que nunca trabaja ion bajo presión 
para conseguir que un luego 
saliera sn una techa concreta. 

"Diez meses era mucho tiempo, 
pero siempre lis creído que vale 
la pena dedicar todo el escuerzo 


que sea posible, y no caer en la tentación 
de realizar recortes. Ademá s, existía una 
cuestión relacionada, con Spectrum, y 
es que una vez que llenabas les 48 KE, 
nc había más que hacer, tse solía 
ser mi punto imite. Cíe o que la 
taita de presión nos ayudaba a 
rear juegos mejores, aunque 
me imagino que hubo 
momentos en que Kobert 
sintió algo de ansiedad". 
Mike estaba en 
lo cierx-, y Kobert 
tenía motivos para 
estar preocupado. 
J, Lcs riesgos 
eran cada vez 
mayores", afirma. 


ü En 1987 la montaña rusa 
financiera era aterradora. No 
podra dormir por las noches J ? 

R3BERT WHTE EXPLICASU DECISIÓN DE ABANDONAR LOSVIDEO JUEGOS 


"La competencia era muy fuerte, y 
nos obligaba a crear juegos nueves 
constan teme míe. Cada juego implicaba 
arriesgar unos 95.000 euros. Algunos 
ilusionaban, pero otros no, sin importar le¬ 
gue opinara la critica. J=n i 987, la monte ña 
rusa financiera era aterradora. Llegué a 
no poder dormir por las noches, asi que 
tomé la decisión de dedicarme al software 
empresarial". Aunque la compañía siguió 
desarrollando juegos durante este periodo 
(entre los que destacaban «Tfranatos», de 
Mike, y «Sabotear Ih, de Olive', R oben 
lo compaginó con la creación de una 
base de datos dirigida a las empresas de 
seguros. Cuando no diseñaban juegos, 
los programadores echaban una. mano [de 
hecho, Ulive recuerda haber trabajando en 
la interfaz gráfica de la aplicación). Luego, 
en diciembre de '887, Roben decidió que 
la com pañía se dedicaría exclusivamente 
a este nuevo mercado, y vendió los 
derechos de los juegos a Elite Systems. 

El director de Elite. b:eve Wilccx, que ría- 
expandir las miras oe la empresa, y veía 
a UuneII como una adquisición rentable. 
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teníamos uña buena relación con Kobert, 
y qus rís ir os que Is empresa creciera. No 
nos lamentamos del trato que firmamos 
para con seguir el catálogo de Dure II, y 
probablemente lo haría de nuevo". 

Ahora que no tenis que diseñar juegos, 
deber: pasó los siguientes dos años 
desarrollando su programa Insurance 
Master". El audaz movimiento para 
estabilizar la compañía dio sus "rulos, y 
actualmente sigue vigente bajo el nombre 
de Durell Solutions. "Veinte años después, 
aún seguimos desarrollando y vendiendo 
software para las empresas de seguros. 

No se gana mucho, pero no hay pé roí das. 
Me contratado a mucha gente durante este 
tiempo, y me siento muy bien por silo". 

Una mirada al pasado 

Han transcurrido 27 años desde que se 
mnde Durell y, aunque la compañía, solo 
dedicó cuatro al desarrollo de videoiuegos, 
sus ambiciosos programadores aún 
guardan un grato recuerdo de la época 
en la que ejercían su oficio. "Fueron los 
mejores años de mi vida laboral", asegura 


Mike Kichardscn. "No hay nada como- 
de scubrir que eres bueno en algo, ver tus 
obras en las tiendas, recibir elogios de las 
personas que disfrutan con tu trabajo y 
recibir un buen salario por ello". 

ti creaacr de «Sabotear», Ulive 
jgwnsend (que ahora dirige ta compañía 
de juegos para móviles Incógnito Uamesf, 
recuerda a sus compañeros con a"soto 
"Liso que todos nos pusimos muy tristes 
cuando Durell dejó de hacer videc¡liegos, 
pero me siento muy orgulloso de haber 
trabajado con un grupo qe personas 
con tanto talento. Kobert era un genio-, 
y el am biente de trabajo era muy 
relajante. Además, como no teníamos 
especificaciones de diseño para los juegos, 
no existían "eches límite. Me he divertido- 
mucho en este mercado desde entonces, 
pero-el crecimiento y la burocracia pueden 
entorpecer el desarrolle creativo. Ojalé 
hubiese más |efes como F.cbert". 

Julián leda, de he: Worm, también 
recuerda a R.cbert como un je*e decente 
y admirable: "Casi nunca inte re ría en 
nuestro trabaje. Actualmente me ocupo 


□ DERRIBADO 


i O Lia íidp Fte Irogra mer e nt revi &tó i 

j a Mikfi Rchardsor soíire íi'lij'rao i 
; Eso - U. Toa a Formado una 
| compañía amada DureI Games i 
! y l’aaaaaa sn ■-HartitíAHack I 1 - 1 i 
; oara PC. EI juego, que combinaba 
j la ugabildad en 2 D de origina con j 
; g r -afi oo 5 en 30. s? tuvo -:i soon o o | 
j oa r a su desea -ga en o: t jo se de 
; 203 7 t'a a L F es años -de desa rro o. : 
i L o darr oa' 0 ' 1 . riada más -despegar. j 
; ' Fje jo :o rnpteto de sa s ts?". 

• asegura "Cieoque vendió : 
J j 'ias se s -oo o as. I ntento tu oensa r ! 
; ti j: ho en e '-o. Lo únte qje 
j aprendí de aquelb fue no intentarlo i 
j de nj»o. Antes -de que h s e r a 
i HanterAriack !í». á nuoese 
i 0 do a otros pegranradores dec ir j 
j q je e r a oo s o e que jn ¡ uego ->o 
| vendé» nada, no o h jo ese 
i creído. ¿Cómo es posó ¡e na 
i vender absolutamente nada? 

; A no-a se que e s dos -o e". T-a s 
; esa d-ra acción, M ke se unió a i 
i E A y ayudó a crea r las versiones 
d e PC de - Ej'no Jt Pa r ed se- ye i 
, j timo jogo -de ■■ Ha rry Pot & v-t. 
i C e ede en b n:es. na t-a aa.acb -ion 
j -jji compañera, MieJt W s on. en I 
| StarByte Software, una compañía ; 
| de juegos oara F&deiPhone. 
i T r ataja en un juego -de :a rr e r a s 
anta-do --'BlackMamba 3D¡>. 



de dirigir s varios programadores, y sé 
que es muy "ácil enfadarles, y enfadarte 
tú o en ellos. Mantener un ambiente de 
relajación es la única opción, tanto si 
te gusta como si no. Me encantaría 
encontrarme de nuevo 
con Roben, 
ahora que he 
experimentado 
Jo que se siente 
al otro lado del 
negocio-. Me fascina 
que consiguiera ganarse la vida con 
tinos chiquillos corro nosotros. Pagaba 
t>0 céntimos por copia vendida, y me 
entregaba cheques por valor de vanos 
miles de euros, así que siempre _ ue muy 
honesto. Podía no haberme dado nade". 

El propio Roben cree que es muy 
importante mirar adelante, aunque 
está rodeado de objetos y personas 
que recuerdan a la primera época de la 
compañía. Dibujos de algunos de los 
éxitos de Durell adornan las paredes de su 
oficina, sigue sn contacto con muchos de 
sus antiguos empleados (Ron Jems aún 
trabaja con él:- y los i2C euros que utilizó- 
pera comprar el primer Ol io aún aparecen 
sn el informe financiero de la empresa. 
Pero, p-or encima de todo, los juegos de 
Durell siguen siendo reverenciados como 
para dejarlos caer sn el olvido. "Oreo que 
tuvimos ideas muy originales sn Durell 1 ', 
reconoce. "Ayer, estaba hablando con un 
posible oliente, y me dijo: "sois la misma 
empresa que hizo- «Harrier Attack», ¿ no?" 
Y yo le contesté, "si fuimos nosotros", 
y entonces su com pañero llegó y dijo: 
"¡«S'a&üfeurH ¡Ese sí que era bueno! ,r 
Así que, sí, aún son muy divertidos. 
Supongo que la gente guarda un grate- 
recuera o as nuestros juegos, y yo 
también lo hago". 
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¿ES EL ENEMIGO 17 QUE SI VÁIS A ATACAR 



FECHA DE LANZAMIENTO: IT-77 
• GÉNERO: ARCA DE 
HARDWARE:ATAR 36CO 
. ¿ CUANT O RUE DE C05TA R?: 10 C 



HISTDRIfí 



¡Ah 5, uCombafr*.. 
35 arios de edad 
y sigue siendo 
entretenido. 
Aunque no 
es un juego 
completamente original, ya que 
incluye elementos del propio 
nTank>* d e Ata ri y d e «Tefstar 
Combat>* de Col eco. la versión 
para 2600 es tan buena que no nos 
cansamos de volver a jugar con él. 

E juego es o-ra simple dad: 
tenemos q.re d sos r a r a tan que 
rva e nbentar conseguí un nú ma ro 
dete-rn nadode puntas antes que 
nuestro oponente. Si acaba mos con 
é antes de que bgre acertamos 
s-= d r a want ::>o> a pantaEa y la casa 
em oez5 r a da nuevo. Se t r a ta de u n 
concepto sitamente competitivo, y 
ne mos o erdldo a ■: .re nta de! número 
de oeteas que tuv moscon os 
a m ;jds ■: ja ndo iuga oa mos. 

Paro la auténtica oe .-esa Je 
»Corptaí : ‘ era s u gran variedad. 
Además de os tanques, teníamos 
oio a nos y jets, que se movían más 
■ando que sus homo bgos terrestres, 
y oor eso no se veían rest r n:j dos oor 
9 es-cenar o. oud endo sa ir por un 
ado y ana rec e r pd r e otra. 

.Ade más de os distintos vehiculos. 
ta moten se podía eíeg r entra vanos 
t dos de d s Da ras. ya q ue i- ta nq as 
:l sponia d? m s les norma es 
o gu a dos. y el jet y el o oiano 
La m b n pod '■?. n usar am etra a doras. 
Lograr guiar un m s pasta nuestro 
oponente es algo que aún hoy 
lena de satisfacc ión. Tamben hay 
una m oras id na nte s e-eoc ió n de 
escenarios oa r a eteg r yapunos 
de os "ive?s tenen aoer ntos 
diseñados de forma nte gente. 

Pero a mejor opción de * Comba t- 1 
con mucho, era ■ Tanfe Focg->. j na 
var iac ón queperm t'a que los 
d soaras re cota sen en as paredes. 

Si contamos todas a s var acranes. 
naoá unos moras enantes 27 modos 
de juego oara eteg r , y aunque no se 
poda , ugv en modo de un jugador, 
sigue s endo uno -de os mejores 
t'tj os mu tugado ramas rea zades 
oa r a = máquina de Atan. Puede 
tener un aspecto m creiste me nte 
Feo. nckiso en aqueíá época. pera 
*Combat'> lo e s todo gracias a su 
asombrosa .jgar dad. por laque e 
es ta re ma s ete r na mente agrad es do s. 
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p„ 1|C , ;t Super íTlario ULIorld 



LOS SPRITES SON UNO DE LOS GRANDES INVENTOS DEL SIGLO XXI, ASI QUE UNETE A RETRO GAMER PARA 


RECORDAR MUCHOS DE LOS PERSONAJES Y ENEMIGOS QUE HICIERON TAN MEMORABLES A LOS JUEGOS CLASICOS 


t on su imaginería 
abstracta, sus 
pulcramente 
mmr diseñados 
niveles y una jiugabibdad 
impresionante, «Super 
Mario Wortcb} continúa en 
ios puestos de cabeza del 
ranktng de plataformas de 
16 bit. ¡Qué demonios!, para 
muchos es eE arquetipo de 
ios plataformas 2D y nunca 
lia sido superado por ningún 
otro Juego de este género^ 

Ti n le- de lanzamiento 
para SIMES, «¡SuperMario 
Wofidií , ¡unto oon «f--Zeroi> 
y «Hfotw/Tgs», sentó de 
inmediato un nuevo estándar 
en los viciecjusgos de 16 bit 
y demostró que Nintendo era 
capaz de hacerse "uerte en un 
mercado dominado por Amiga, 
Mega Drive y Atari ST. 

Aunque la poderosa 
tecnología de SNES dotaba a 
Mano y Luigi de mucha irás 
personé ¡dad de laque nunca 
habían disputado en NES 
Shigeru M¡yamc®> se aseguró 
de que esa misma atención y 
cuidado se tuviera también con 
les adversarios a les que les des 
hermanos Mario se enfrentaban. 
Como resultado, «Super Mario 
Wóridu está repleto de todo tipo 
de enemigos, aesde lastertugas 
Kocpa a les nuevos Gccmbas 
Voladores y Dino Torch. 

Y para degustar este exquisito 
diseño de splites de ••■Super 
Mario \A/brfd», sólo necesitas 
ecliarle un vistazo a la. siguiente 
página... 



ORTO FRECISO 

■ _ leva vendidas iras de 20 I 

rciUones de unidades. |' 

E n Ja pon es conocido como | 

«Super Mario Bros 4 

Ha sido relanzado para Garre ¡ 
Boy Adva r ce. Cor sola Virtual 
y com o par te de «Super 
Mano Alistan f de SNES. 

■ Originalmente, vena incluido & 
en el pack de venta de las |_ 
3 NE 3 americanas y eu opeas. ■ 


Yoshi hizo su primera aparición 
er «SuperMaño Wcnh:!-. 

Toda la música de «Super 
ManoVi/ono está compuesta 
en un teclado díaital. 

Una utilidad llamada «Lunar 
Maoic" te permitealterar 
aspectos de la ROM de 
«Super Mane Worícl-.. 

La continuación drecta de 
«Super Mario L-Vtvrcv- fue el 
ca ncelado n Super Mano's 
\Afocky lAtoíéfc», que se I 

suponía saldría enC D-i g 

I 
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PIHEL PERFECT: SUPER ÍTlñRIO UÜORLD 
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Marín 

Pr t “tapareé": 
Donkey Ib ^ 


A A 


Lilly I 

Pr t E r a apaleen: 
iVfa™ B.ns o 
VW eeitong Creiv 


Princesa Peach 

P r rcra apare ón; 
Sooer Marb Bros 


B owsEr 

P r Tcra apar e án: 
Super Mario Bros 






Roy Koopa 
PririBra apaniófi: 
Sixier Mario Bros 2 


Koopa Tro opa Verde 

Pf TEra apar cén 
Süper Mario Bros 


Koo|Li Trpppa Reíd 

Pr TErn aparición: 
Sopor Moró Bros 


Koopa Troopa Aml 

P r TEra npa r e án: 
kifl- Mario .'abrió 



Lakitu 

P- ir e ra apa F ién: 
Super Mario Bros 


G 00'di .1 

Pr-Tora apareen: 
SiXíar Mario Bros 


Gd ambas Volad oras 

Primera ap aricián: 
Sooer Mario Bros 2 


Bota-Onaba 

Pr-TEn apar cían; 
Sixsr Mario Bros 2 







Ninji 

prrr Era apareen 
Sooer Mario Bros 2 


Magi-Koopa 

Pr TEra apar cea 
Süper ¡líanía //orlo 


Gran Boo 
Fr rc r a apar c án: 
Sopar Maso Worb 


Bdd Paseador 

Pr TEra apar.cán: 
Soper Mario W-’bmtJ' 



Do tím 

P’T Era apareen 
Sooer Mario /rbrib 


Tnrp bíI d Tb d 

Primera aparición: 
Sooer Me rio Wbricf 


i>Uj JjGm 

555 


Spiny £pihe Top 

Pr TEra aparcan: Primera apar c cn: 

Soper Mario Bos Sooer Mario latiría 




Fie; ikh 

P rana ra a pa r s é n 
Sooer Mario F'Vofío 


4* 


H ira idos 

Pr TE r a apa r cén: 
Sooer Mar ,o Bros 2 




Boiy B o El Ib 

Pr TEra apa r c án: 
Sooer Mario Wortí 


FishhrHiE 

Primera apar cían; 
Sooer Mario í-vbró 





Marión lío opa Jr 

Pr ñera apa r c án: 
Sooer Mario B’os 2 


Lenury Koopa 

Pr mera aparc an: 
So raer Mario Bros 2 


lij y r Koe pa 

P-it e ra a pa re án 
Sooer Maño Baos 3 


Ludwig Vdii Fío opa 

Pr rera apar een 
Sooer Mario Bros 2 


Larry Koopa 

PrimEfE apar c án: 
Sooer Mario Bros 2 


Wendy O Koopa 

F' r TEra apa r c áre 
S¡toor Marb B’os 2 





Koopa Tioopa 
Amarillo 

Pr te ra a pa r.c án: 
Sooer Mario Wtnfá' 


Fío opa Tioopa 
Vb la do r 

Pr Tera aparcan. 
Sooer Mar-o Bros 


Süper Koopa Tro opa 

P rrr ora apare án: 
Sonar Marb rtbrio' 


Ftwmanoa Me ni lio 
Voladores 

Primera apareen 
Sooer Mario VVao'o' 


Hónranos Snrro 

P r TE r a acare áre 
Sooer lis lio rvbr.'ri 


Diño Rhino 
P r TEra apar c án: 
So ce r Marró Wortí 






Diño Torch 
Pr Tera apa F c án: 
Sooer Mario kVbrfo' 


Flamas Piraña 
Sa ha riñas 

Pr tí ra a pa r c án: 
Sooer Mario //orio 


Mmi olí or 
P r TEra apa F c án 
Socar iVfsn'o Bros 2 


PoFioy 

pr TEra apar cián 
Sooer Mario Bros 2 


Rom 

Pr TEra apar cián: 
Süper Merlo '//orio 


Bao 

Pr-Tora apar c:ón: 
Sooer Manó Anos 2 





EErres 

Pr Te ra a pa r c.án: 
Sooer Mario kVbrró' 


Cheep-Gheep 

FP r Tera apar c á r ” 
Sooer Mario Bros 


Bln rp 

PriTEra aparcan 
Sooer Mario Bros 


Flornga 

pr t e ra aparo en 
Soper Mario //itrio 


Pnrc u-P irifB r 

Pr Tora apar cea: 
Süper Mario //orio 


Ul C Eli II 

Pr Tera apar-can: 
Solví Mario Work; 



Ynshi 

P F Tora apane án: 
Sopar Mario Worio 


Meya Molo 

F" Tera apar e ¿n 
Sopor Mario //ório 


Swo op si 

PrTEra apa:c an 1 
Soper Manó kVbrfo 


Blaryg 

F'r mera apareen 
Soper Manó Wbric 


TII-.V r.!|- 1 ! 

Pr TE r a apañeén: 
íi-üñ - Mario Bros 2 


Tlnvintp 

P F t E F a apa r c:án: 
Sooer Mario V/orit 


M 

Salr 


Holhead 

P F TEra apa F c ¿n: 
Sor te" Mario l'Vbrró' 




L ¡F Sparky 
P F Tera a parle án: 
Sooer Mario l'Vbrfo 


MDclia-Koopa 

P F TEraapa r c án. 
Sopar Marb Abrió 


Charging Chuck 
P'tE ra apare án 
Sooer Marb litante 




Bill Bala 

P F a era aca F ccn 
Soper Mario Bros 



Barcal Bill 

PrÍTiEna apar c án: 
SooerMario Warb' 
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LRS CLRVES 

» COMPAÑÍA M IDWAY 

» DESARROLLADOR i M A FJV1M 
E LA SS ASSOCIATES 

» FEC HA PE L ANZAMI ENTO: ¡383 

» PLATAFORMA ARCALE _ 

» SÉHERO: PLATFORM _ 

» ¿CUÁNTO FU ED E COSTA R?;200£ 


HTENQER UN DRR ES mUV SRCRIHCRDO, PERO 
TRÍT1D1EN PUEDE SER mUV DIVERTIDO. NOS VRmDS 
DE DRRES CON SCOTT mORRISON V STEVE ÍTIEYER 
PRRR SRDER CDITD CRERRQN UN CLÁSICO DE LOS 
□ARES QUE TRANSPORTÓ LRS RECREATIVAS. 



apper es uno de esos 
conceptos únicos que sigue 
siendo tan adjetivo como io 
era en Eos 80, cuando se lanzó en un 
mercado impulsado por el alcohol. 
Nuestro papel es el de un camarero 
cuyo trabajo es servir cervezas a los 
clientes. La velocidad y Ea precisión son 
las claves; si no recogemos un vaso 
devuelto y se cae al suelo, se romperá 


trabajaba en Marvín G!ass r un "thrnk 
tank" de diseño de juguetes. Hacia 
1981 decidieron pro bar suerte en tos 
videojuegos, en principio para crear 
maquetas que pudiesen pasar a varios 
fabricantes. En muy poco tiempo resultó 
evidente que la naturaleza especia tizad a 
de esos proyectos necesitaba un 
personal dedicado. Yo había acabado 
mis estudios hacia un año y trabajaba 


hicimos buenos amigos rápidamente. 
Ese vínculo y nuestra pasión por el 
trabajo dieron lugar a un gran equipo 
creativo." Es un sentimiento que Steve 
Meyer comparte. "Nos enriquecíamos 
el uno ai otro y nos conocíamos tan 
bien que podíamos decir: "esto no va 
funcionar; prueba esto otro" y fuimos 
capaces de avanzar en et diseño y 
luego en la programación. Eso es algo 




y perderemos una vida. Si tardamos 
demasiado en servir, los el ¡entes nos 
arrastraran por la barra. Ser barman es 
duro, aun que en «T apper», también es 
muy gratificante. 


en San Luís cuando mi padre me 
Eiarmó para preguntarme sí estaba 
interesado en ese puesto. Como era 
un gran aficionado a los videojuegos y 
caricaturista de corazón, aproveché ia 


muy improbable en fa actualidad, con 
equipos de más de 50 personas." 

Como parte de su nuevo trabajo para 
Ea división de recreativas, ambos se 
reunieron y lanzaron propuestas antes 



El juego es fa oportunidad de hacer una entrevista", de elegir Ea idea de un bar en el que se 

ere ació n d e Scott recue rd a Scott M orriso n. Poco tiemp o sirviese cerveza." De secha mos to da 

Morrison y Steve después de incorporarse al sector de dase de conceptos, Incluyendo el de ser 

Meyer, cuyos tos videojuegos, Scott se junto con el receptor en lugar deE lanzador, pero 

caminos se cruzaron Steve Meyer y los dos tuvieron una finalmente decidimos que ser ei hombre 


en Marvín GEass and conexión instantánea. "Steve es uno encargado de fa cerveza era lo mejor. 

Associates, "Mí padre de los mejores tipos del mundo y nos A continuación,, cree algunos bocetos 
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HSÍ SE HIZO: TflPPER 


4 Re crsatKi'^J Parec-Hi :it ya ble j, 
para -saimala jama. Sírva ráp'da 
a sai a ervej as.. 


Si n a Iguie n le parece f a rri liar 
el barman pus de deberse a que 
apareció en la re creativa * Dañino 
Ma7i'. "CójtidsdId era unsprite de 
32x32, darle detalla era complicado. 

Cuando llego el momento de crear p « 

«TapperH, decidítraera Domino Man 
al nuevo juego" dice ScottMornson 
“Re eu ítab a di ve i ti do porq ue e ra itiBS 
grande en i<Tapp$n\. lo que me permitia 
asignarle másvarlEdad de reacciones. m 

Domiino Man también hizo una *«•“ 

aparición carne leñador en ■•■Tímímj 
y corro manager chuleta de lucha libre 
en 'fBstÜ’s Roya felpara TurboGrafx 13." Steve 
dice que el pe man Eje Ee vrnodeló basándose en 
el diseñador de juguetes Mike Ferris., asi que me 
resulto fácil imaginármelo.. El estaba encantado de 
aparuceren nmppen¡-. Pordes gracia, Mi te Ferris 
Jallecio hac o aigunos a ños", recue i d a co n tri iteza. 

Además de serla estra fia de una recreativa Mike 
Ferris era un diseña dar y artista de talento que enseñó 


para representar el 
flujo y los objetivos 
básteos, que se 
solían presentar a 
[os mandamases de 
Balty.Tom Me imán 


Cada bar tenía un tema y un estilo 
distintivo,, cuyos diseños fueron realizados 
por Scott Morrison, "Empezamoscon el 
tema del oeste, ya que es la época más 
relacionada con las jarras deslizándose por 
una barra. Ese es laque utilizamos para 


era su gurú de fas asegurar el proyecto y el traje del barman 

licencias y propuso a Budweiser licenciar se hizo para ajustarlo a ese escenario, 
su marca para un videojuego diseñado El bar deportivo fue el siguiente, ya que 


a Scott f/.o misan 3 útil izar i as herramientas de diseño. 
Su presencia en nJappsm significó que, al menos en 
cicita ma ner a, M ike Fcrr js vivir ia pa ra sie mpre. 


para que funcionase en los bares", dice era nuestro objetivo real. Salló con un 


Scott Morrison, "Empezamos con un bar", 
explica Steve Meyer, "Yo programé algo, 
Scott le dio unas vueltas y vio que no era 
suficiente, y luego discutimos sobre cómo 
hacerlo mejor, Entonces le dije a Scott: 
"¿Puedes dibujar a un camarero con una 
jarra?". Así que hizo algunos diseños,,. Yo 
seguía sin estar seguro, así que le 
proqramé lanzando una cerveza 
por la barra, Luego añadí algunos 
clientes y era divertido vertes 


aspecto más al aire libre, como de picnic, 
principalmente para diferenciarlo del 
bar del oeste. Eso me permitió utilizar 
algunos colores diferentes a los tonos 
de madera, y también pude poner un 
dirigible de Budweiser, El siguiente fue el 
bar punk, que estaba bastante de moda 
en aquel momento, lodos los 
clubs de la época estaban 
cambiando del Disco af Mew 
Wave, y yo era un gran 


atrapar la cerveza. Jugué con la 
mecánica hasta que tuvimos dos 
barras, pudiendo pasar de una a 
otra con el barman," 



lan de Fa nueva cultura, 
Iamblen pensaba 
que fa s ca ricatura s p unk 
señan vtsualímente más 













Una vez [|iie la popularidad de 
nTñpp er» estuvo a se gui ada, er a 
cu sstión de ti empo q ue a par eeie se 
una versión sin alcohol. "Al 
principio fue una máquina para 
bares, pero luego Midwayquiso 
p oner la e n las s ala s r ecr estiva s 

Y nos pidió que hiciese ros una 
versión c on r efres eos. C ambiamo s 
la decoración del mueble 

Y Scott fiizo gráfico s 

n nevos", dic e Steve Hfli 

Meyer. Scott Mu rr is on H¡ 
lo explica en detalle: I , 

"Ada pté I os fontl os con ■ 

n nevos col 01 o s y iog otip os, m ¿ 
y ie p u; e a Do mino M an u n 
n nevo traje y u 11 pe queñ o | 
s oiT.br er o b' anco. Recu erd o Kr 
que ia camiseta a rayas K 

rojas y blancas medio | 

un montón de problemas wL 

al animarlas." ¿F'ero la 
d ificLiltad d el jue go se after ó 
p ara un me rcad o irás jo ve n? i 

"No", rie Steve Meyer. "Los I 
ch icos ju gaba n mejo r qu e 
cualquier otra persona." 


del fondo tenía la mitad de la resolución 
de los sprítes, y todo tenía que hacerse 
a partir de un conjunto de 256 bloques 
de ocho por ocho. Utilizaba una hoja 
de papel cuadriculado gigante para 
dibujar Eos fondos y planificar los 
distintos patrones de píxefes. Era 
complicado mantener los objetos y las 
imágenes en ios límites de los bloques 
y descubrir formas de replanfficar el 
mayor número de bloques posibles 
para conseguir variedad. Una vez que 
tuve definida mi lista de 256 bloque^ 
utilicé el programa de diseño de fondos 
para crear y almacena rcad a bloque 
individual. Cuando estuvieron hechos, 
se grababan en EPROM, de forma que 
podía secue nefarios y crear la escena de 
fondo real. Sí me saltaba algún bloque o 
algo salía mantenía que volver a grabar 
nuevos EPROM, así que era un proceso 
complicado." En relación con el mando 
Gorf r Scott recuerda: "Los cables eran lo 
bastante largos para sentarme alejado, 
con ios píes sobre el escritorio, sí 


:Rh eraatival “Segnrla lata carrada as 
tma gran prueba da &2bY.edaá".d:ce Sratt 


Las pirraras disetías caíiuaptualas usadas para era sedare; 
canc seis a a ntw] í.’Sfd'.i.’ay- 


1 interesantes que los 
r-% 1 tipos de las discos. 

1 Para lograr el ambiente 
i punk fue bastante 
| sencillo hacer que el bar 
pareciese desordenado 

y se m j. ( j e stnj ¡jg b a r 

espacial iba a ser una 
agradable sorpresa para los jugadores 
que fueran lo bastante buenos como 
para llegara ese nivel. Esperábamos 
que los jugadores corrieran la voz y 


Aquellos peque ños toques me ayudaron 
a hacer que el juego fuera memorable.'" 

Para crear el diseño y los sprítes, 

Scott Morris? n utilizó un software 
personalizado de herramientas con 
un mando impresionante que había 
sido creado por Rick Hicaro. Se creó 
a partir de un mango Gorf con cuatro 
botones de teléfono y un gatillo, con 
un joystick Atari en la parte superior. 
"Las herramientas fueron programadas 
porElaine Hodgson (mi jefa actual 


atrajeran a otros para intentar llegar y presidenta ejecutiva de Incredible quisiera. Era un sistema formidable." 


hasta él. Fue divertido hacer los 


Technologies), que trabajó en el sistema La mecánica del juego fue el área 



extraterrestres. Creo que hice a cada 
uno con unas características faciales 
exageradas -ojos enormes y todo boca- 
y había uno diminuto que andaba por 
el bar. Ese supuso un 
reto para Steve porque 
sus sprítes tenían que 
tener desplazamientos 


de tres placas MCR IE de Midway. 

La herramienta de sprítes ofrecía 
rnenús de las paletas de colores que 
podía seleccionar (16conjuntos de 16 
colores), y Ea capacidad de voltear 
y rotar Ea imagen de32x32 "en 
alta resolución". También podía 
secuenciar y montar algunos sprites 


en la que se centró Steve Meyer para 
lograr que nTappen* fuera más difícil. 

"Seconvirtió en un problema de gestión 
de recursos y uno de los primeros 
fue: "¿es esto suficiente para hacer 
un juego?". Por eso subí la dificultad 
para mostrar el progreso. Pero me 
seguía preguntando, "¿hay suficiente 


coordinados diferentes 
al resto de los patrones, 
pero eso eFa lo genial 
de trabajar con Steve. 
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RSÍ SE HIZO: TRPPGR 


LO IT1EJOR 
□EL ESTUDIO 


|Rgcreativa! "Rsccger una propina ara ai 
avante q ue hacia a pa rece r a la :■ h alar n as", 
expíe a Scott Monison. 


UUMI NU MAN íen imagen) 
PLATAFORMA: RECREATIVA 
AÑQ;19B3 


TIMBER 

PLATAFORMA: RECREATIVA 
AÑO: 


BATTLE ROYALE 

PL ATAFO RMA: TURBOGRAFX16 
ANO: 19B 9 


ti Nos metimos en una sala a 
las cervezas y estuvimos horas 
eructando en el micro 7 7 


esperar al momento idóneo o querías 
ianzar una r dos o tres a la vez, podías 
hacerlo. Ofrecía la posibilidad de 
cometer un error y aportaba un poco de 
riesgo" observa Steve Meyer. 

Una de fas características que nunca 
apareció era la inclusión de efectos de 
sonido en los que cada diente eructaba 
tras beber. Era una Idea mejor en la 
teoría que en la práctica. 

J Texas Instruments vino con un 
chip de audío nuevo que permitía 
sonidos digitalizados, algo interesante y 
vanguardista" recuerda Scott Morrison. 
"En una ocasión, nos metimos en una 
sala con cervezas y refrescos y pasamos 
un par de horas eructando en un 
micrófono. Cuando instalamos el chip, 
probamos una versión en la que los 
clientes eructaban tFas cada cerveza que 
bebían. Era divertido, pero muy grosero 
y bastante irritante, y no creíamos que a 
Bud le gustase. Intentamos ajustado a la 
baja y usar los eructos ocasionalmente, 
pero no tenía el impacto que queríamos 
y desechamos la idea" 

Desde los días de «Tapper», Meyer 
y Morrison han permanecido en 
la industria, aunque trabajan en Í 

sectores distintos. "Llevo 
desde 1987 en Incredibie 
Technologies, el mayor 
fabricante de vídeo juegos J 

que funció nan con mo nedas. ^ 

Ai principio nos centramos en 
juegos para adultos en iocaies 
como bares y pubs. nGoiden Tee 
Gofa es nuestro mayor éxito, que 
ha celebrado su 23 aniversario", 
observa Scott Morrison. Steve 
Meyer está en Fíraxís como 
"director de desarrollo de 
software." Enhorabuena, chicos... 
tomaos una Bud a nuestra salud. 


SCOTT MORRISON 


los personajes en cada nivel, pero 
seguía sin parecer me suficiente, así 
que introdujimos la idea del barman 
agitando latas de cerveza (todas 
menos una) y no tenías que perder de 
vista la lata o la cerveza te salpicaría. 
Antes tuvimos que comprobar sí sería 
divertido y funcionaría, y fue agradable 
ver a la gente disfrutando". La dificultad 
fue el área más complica da para acertar 
y necesitó numerosos ajustes. SE alguna 
vez has jugado a un nivel y te has 
preguntado por qué varía la dificultad, 
se debía a una técnica de programación 
deliberada. "Pasé mucho 
tiempo jugando con ios 
cliente^ viendo lo rápido que ;; 
se po día servirles cervez a y 
volver. Tuve que ajustar la 
dificulta d a I ver jugara la 
gente. Cua ndo a Iguie n I o 


hacía mejor, la subía. También tuve que 
facilitar que la gente jugase mientras 
sostenía una cerveza. Acabé haciendo 
un sistema con una ventana y un marco 
temporal:si eras bueno sirviendo 
cerveza, podías despachar a los dientes 
más rápido, pero si no eras lo bastante 
rápido se quedarían más tiempo." 

Lo que hacía único a etTappen^m 
el mando. Tenía una palanca que 
recordaba a un grifo de cerveza. "Balty 
Midway tenía una tienda de modelos: 
tenían todos los mecanismos de los 
mandos. Midway los fabricó e hicieron 
un prototipo que estaba 
muy bien. Tenía una 
sensación agradable 
| a i vo fver a su p osición 
neutra, así que cuando 
1 1 se soltaba se lanzaba 

¡Jf . I la cerveza. Sí querías 


!Ra creativa] Había una vareicn patrocinada perSmtury q ub 
sala se ¡Fiera ncaba an al loga 4 alfaida y ai ctfcrd d üqu ida. 


5cotíMnmsoti utfeaba osle mande Gort accánade desda al 
mango paradibu^r iosgráfÉas«i el juega da- nTappet*. 


RETRD GRÍTiE 39 












Desde sus inicios intentando abrirse camino 
como desarrotlador en una incipiente 
industria hasta sus años dorados como 
parte de Sierra, recorremos la historia de 
Dynamix, el gigante de los simuladores 


acer carrera eti el mundillo de 
Eos juegos de ordenador no 
es Eo primero que te viene a la 
mente cuando alguien te dEce 
que está cursando una licenciatura en 
BioEogia, pero Jeff Tunnell nunca fue 
una persona temerosa de romper Eos 
moldes. "Recibía muchas clases de 
informática mientras contpietaba mi 
licenciatura", explica. "Cuando apareció 
Apple IE r no me pude resistir. Por 2.500 
dólares compré un AppEe II, un monitor 
de pantalla verde y una unidad de 
disco. ¡Era algo impresionante!" 

Jna vez que Tunnell consiguió su Apple 
no perdió el tiempo a la hora de aplicar sus 
oonocimientos a Is programación de juegos. 
Se enganchó si ínstame, fascinado por la 
maquina y su potencial, y unos meses más 
carde nuestro fundó Uomput&rTutor. En 
aquel momsncc, todo el software se vendía 
entiendas de Informática y nadie había 


puesto en marcha un neqccic- de venta 
exclusiva de sc'twsre. Tunnell cambió esto. 
"Fue Is primera tienda "solosoftware" de 
América", recuerda. "Lo sé porque Is tienda 
exclusiva de software más grande, que 
presumís de ser Is primera y ers reconocida 
por ello, tenis una fecha de fundación 
posterior a Is de CcmpuseiTutcr'. 

Después fundó ctrs empresa, Software 
Entertainment üom.pany (SEüí. Fus en ese 
momento cuando un jcvsn Chris Cele y dos 
amigos entraren en escena. 

"Paul Bowmran, Clark. Fagot y yo 
teníanles unos 14-años", recuerda Colé. 

" Mi familia había comprado un Apple Ü4 
y la de Clark también tenía un Apple li+. 

En cuanto a Paul... bueno, pasaba mucho 
tiempo con nosotros. Per aquel entonces, 
esa tienda de informática, ComputerTutor, 
acababa de abrir. Para promocionarla, 

Je" Tunnell había puesto en marcha un 
concurso en el que legal alca; i C C dólares 


en software al cliente con la puntuación 
más afta en un nuevo juego USnake Site C. 
Para nesotros, 1CC dólares era un montón, 
sobre todo si hablamos de '362. lodos 
hicimos nuestro intento y ¡Clark ganó! Asi 
que, más “sliz ous un niño en una tienda cié 
caramelos, invirtió el premio en juegos de 
ordenador. Fue como estsr en el paraíso." 

"Sin embargo, no toce iie de cclorde 
rosa", continúa Cele. "Al parecer, Je", que 
entonces contaba con unos 24-años, líe¬ 
se ‘iaba del todo oe nosotros. Nos llamaba 
"Los Tres Pandilleros" Pensaba que no 
éramos de fiar, ya que e menudo nos veía 
entrar en la tienda y titubear durante horas 
mientras mirábamos los juegos nueves. 
Estaba segure de que estábamos rc-bande- 
pero en realidad, cerro no teníamos din ére¬ 
lo único que hacíamos era babear viendo 
juegos que nunca podríamos disTutar. 
Cuando después llegó a conocernos se dio- 
cuenta ue que nos encantaban los juegos y 
que, simplemente, no podíamos permitirnos 
el lujo de equivocarnos y comprar uno malo. 
¡Fue entonces cuando tuve lugar mi osadía! 
Acababa de gastar, o irás bien malgastar, 
mi oinere en un juego muy malo y iré 
sentía frustrado. Estábamos pasando el rate¬ 
en la tienda de Jeff y yo, el más descarado 
del grupo, solté: ¡Podría hacer un juego 
mejor en dos semanas!". Entonces Je” 
replicó: "bi crees que puedes, hazlo... ¡y yo 
te lo publicaré!' 



□ LAS CLAVES 


faindada por Jeff Tunne y 
Da mo -i Stye. Dyna m ix oo e r ó en t r e 
1984 y 200 . 

Dynamix fue uno de los p’ mees 
es Li d os en una época marcada 
po r la oreara mac on ca se r a y de 
a fe ionados. 

Fue uno de o? pr ne ¡oales 
programadores de simuladores 
d j r a nie os a ños 30 y J 0. 

Slya y compañía fueron 
responsables de galardonado 
".4 re t e fas*. ufe de kretitu los de 
a nzam ando de Amiga. 

Dynamix tejió fuertes a ios con 
E o: fon -: A-ts y. fná s La ide.: on 
A :ivston^ antes de se' adquirda 
do r Se rr a e n ' ODO. 

Dynamix solamente desai rolló 

dos juegos ossa-dos en o e 'cjas; 
-Cazafantasmas II y -C e Hard», 
o.i d ícados oo r Act v s o n. 

Maift Ci owe se trasladó a la 
cornos ña -desde S e”a y creó 
--Soase Quest 5» oa r a Dynam : - 

La co-mpañia fue orec-ursora 
en c uanto a juegos de acoó n 
muítrugador masivos, con T'oes 
2--: s en do capaz de a beigar 
oaLa aa de hasta 13S jugadores. 

E ií to n ju uto. D'/ n ami x la rizó 
cerca de 100 j legos ex usrvos y 
paquetes de ejqpanaóñ. 

D yn a rnix fu e fi n al mente .bt rada 
oo- S e rr a. cuya emores-a mat r z se 
vro errvue ita e n el na sta © ntonces 
mayo' escanda,-o de frauda 
ooroorat.yo de a H sL-o'a. 

•ft - 
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CC Ken Williams estaba 
impresionado de que sacásemos 
siete juegos en un año 77 

SLYE R ECUERDA CÓ MOD/NAMIX CAPTÓ LA ATENCIÓN DESIERRA 

Cois se puso a orsbsjsr en su juego, 
contando con la ayuda de algunos aireos. 
Durante este tiempo, ComputerI utor 
también atraería a un joven tan de los 
vi deojüegos llamado Danwi Slye. " Por 
entonces ibs al instituto y solía ir allí a 
con- p la r j ue g os", recus rde. S fys. " M s 
gustaban los juegos de ordenador. En algún 
momento, J er me ofreció trabajar en la 
tienda a tiempo parcial y le dije: "¡Claro!" 

Tras trabajar en ComputerTutor durante 
un tiempo, Slye Is comentó a su js*s qus 
estaba haciendo un juego 
en bu Apple II. Cuando 

□ LOS NUmEROS \ 



le ensenó su trabajo, Tunnsll se quedó 
impresionado. ¿El juego? Un simulador 
de combates galácticos en 3L Herrado 
üSieil'sr 7X Tunneil le habló a slye de sus 
intenciones de comercializar juegos e 
intentó reclutar al talentoso adolescente 
para su nueva compañía, pero les grandes 
ambiciones de éste le llevaron a plantear 
ciertas reservas. "Cómo no le conocía del 
todo, mi actitud fue: "nc, pretiero trabajar 
para Eredsrbund, Electronic Arts o Sierra", 
recuerda Slye. Tunneil se dio cuenta de que 
tendría qus hacer su prepuesta algo irás 
atractiva y le ofreció unos roye bies del 3C% 
en vez del estandarizado 20% qus podía 
esperar de otras compañas. Slye acepté 
el trato, y así se formó la asociación cius 
pronto alumbraría la creación de Dynamix. 

Mientras tanto, las ''airosas dos 
semanas de LhrisL cle se habían alargado 
hasta dos años y medio, aunque finalmente 
completó el trabajo y dic tornea a su juego, 
'■:.s i-mó of Kadash» " I s rm iné el juego casi 


3 ti numero de aventuras 
que fueron hechss usando la 
tecnología GDS de Dynamix. 

4 El numero de duaños qu e 
tuvo Dynamix en 1934. 

7 ti nú m ero d e j ue go s q ue 
Dynamix produjo en 1939. 


27 El numero de simuladores 
exclusivos que desarrolló, 

30 El número de empleados 
despedidos en Febrero de 1999. 

60 El púmero de empleados 
despedidos er el mes de 
Septiembre de 1999. 


680 La cantidad de dolares al 
me s que le c ost aba a Dyna m ix 
cont rat a r pro gra ma do re s j únior 
para la compañía. 

8,000 El número aproximado 
de ventas totales del 
la re am i e nto o li gi na I uSteüar 7» 
allá por 1982. 


36,000 El monto en dolares i 
del acuerdo de publicación que ! 
Dy na m ix firm ó con E A. i 

360,000 El número de copias 
que ttAces ofthePacific», el 
juego de mayor éxito de Da mor, 
Slye. terminó vendiendo en 
todo el mundo. 


al tiempo que Da ir-en finalizaba «Stellar 7 >; 
y estes dos juegos supusieren el debut de 
Software Entertairiment Company". 

Sin embargo, no pasó mucho antes ae 
que les obstáculos existentes para entrar ai 
negocio de la publicación de software se les 
presentasen. Era 19£4 y las empresas ya 
establecidas disponían de grandes redes de 
distribución, así como de dinero para atraer 
y pagar a los mejores talentos emergentes. 
Consciente de este, Tunneil llegó con una 
propuesta nueva para Slye. "Je" me contó 
que ya había pasado el tiempo en el que 
se pedía poner en marcha una compañía 
editera sin una gran cantidad de dinero", 
dice Slye. "Entonces me dip: "¿Qué te 
parece si nos asociamos y montamos una 
compañía desarrolladora en su lugar?" 

A Uamcn le pareció bien, y lunnell 
vendió Compute ¡Tutor para dedicarse en 
exclusivas la nueva actividad. Como SEU 
era propiedad de UemputeiTutcr, Damon 
inventó el nombre de Uynami.x y, en vez de 
dedicarse a la publica cien de juegos, lunnell 
y Slye fundaron una compañía de desarrollo, 
una de las primeras en el mundo. 

Creciendo a mejor 

Tunneil y Slye empezaron de inmediato a 
captar telentcs para su incipiente empresa. 
Pronto recibieron la déme de un joven 
programador;llamado Kevin Ryan, que les 
dejó cc m pie tam e me i ir p re sien ad os. "La ► 
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i i Yo, el más descarado del 
grupo, solté: 'Podría hacer algo 
mejor en dos semanas ! 1 7 7 

ChíRIS COLE Y SU SINGULAR MAN ERA DE CONSEGUIR TRABAJO 


► 



□ EL LEGADO 
DE3SPACE 


Damori Sy® ¡jfoqra-rnó -9 toío- 
ot g ná <3 Spaco» m s nfa e -a:: ta aa 
•dssa rro a 'vdo S&íía - ?■> aa -a 
A:j II. E motor f je ada otado 
■despuésa Amiga oa r a e jj^go 
«Arcficfc'Pí y, más ta ida, a PC. 

E motor subyacente fue ta éxito 
q.H? se mantuvo en vigor, co n os 
mismos a igo ritmos 3D portados a 
■d ie 1 en tes s is lemas. d j'= rite más 
de d B7. a ño s. " > 3 Spec&v estibo 
o ra o t E-am e nts e remo o q ue d j -ó 
Oynamrx. ñas La qje legaro.fi con 
un nueic motor aara Kn-itesir, 
d::e 5 ya. "Creo que fue e o - mer 
,.iago que s a a r ó da = 3 Space»." 

...... mM 


probamos y pensé que era increíble", dice 
Slye. "Je" y yo hablamos y decidimos que 
ten ¡arree que fichar a aquel chico, perqué 
era realmente cale mese." Poco después, 
Hyan y un amigo suyo, Pichara Hicks, se 
unieron a Slye y Tunnell, convirtiéndose en 
socios propietarios de la joven Dynamix. 

Icde- em*pezó a progresar lentamente 
mientras intentaban estrechar lazos con las 
más importantes compañías. Observando 
cieno potencial en Electronic Ares, Slye les 
envió úna c opia de «Stefiar 7». "Joe Ybarra 
llamó", cuents Slye. "Dijo algo como: "No 
estamos interesados en «Steilar 1» porque 
se parece demasiado a '■'üsttiezonex pero 
estaríamos interesados en reunimos con 
ustedes porque estamos torneando una 
nueva empresa y necesitamos artistas". 

El entusiasmo inicial ante lo que 
parecía una oportunidad de oro no tardo 
en transformarse en frustración, yaque 
Ybarra no terminaba de comprometerse. Al 
final, Slye se cansó de esperar. "El seguía 
llamando, pero no llegábamos a ningún 
acuerdo", dice Slye. "Asi que le II a irá y 
le dije: " Si queráis trabajar con nosotros; 
tenemos que firmar ya". 


Ybarra estaba lo bastante impresionado 
por la tecnología 3 U a e * SteSlar 7 »como 
para saber que no ce I; ¡a permitir que 
acabase en la competencia, así que les 
invitó a la sede de LA para hablar sobre algo- 
más concreto. Isníamos una idea que era 
como una especie de «Prince of Pers¡*>' \ 
cuenta Slye. "Un juego estilo indiana Jones, 
con trampas y todo eso, así que fu irnos e 
intentamos convencer del proyecto a LA. " 

Iras la presentación, todos parecían 
satisfechos y Dynamix pensó que la cosa 
estaba hecha. Pero entonces le llegó el 
turno de palabra a Joe Ybarra, que dijo: 

"No, pe re sinos interesaría que hicierais un 
juego de tanques en 3D para Amiga". 

Era la primera vez que oían hablar de 
Amiga, así que fue tanto por la satisfacción 
y el alivio de poder firmar un contrato como 
per la curiosidad hacia el nuevo sistema, 
que se pusieren a trabajar en uno de los 
titules clave de la máquina «Aícticfoi oí 

"Amiga ni siquiera había salido a 
la venta", dice Slye. "Así que cuando 
empezarnos a trebsiar todo era muy secreto 
y trabajaba mes con prototipos gue estaban 
en carcasas de acere negro; la ael teclado 
estaba: hecha de madera y había cables 
saliendo per cedas partes, rué genial." 

Visionarios activos 

■’Árcttcfox» se convirtió en un gran áxrtc y la 
imagen de Dynamix se catapultó. Siguieron 
trabajando para LA unos años más, 
desarrollando chulos como «Atorra tiattie 
tanto y «Frojeci j-msiart» y la plantilla 
aumentó hasta casi 2C personas afínales 
de 1988. Pero para entonces, 

Tunnell intuía que Dynamix 
necesitaba un cambio. 

"No es bueno obtener el 
iC-C vb de tus ingresos de una 
única rúente", qios Tunnell. 

"Estábamos trabajando al 
700% con Electronic Arts, 
y necesitábamos ampliar 
nuestra base de cliem.es. v o 
solía ir a todos los CES y s 
las reuniones de la Software 
Publisher Association, y 
llegué a conocer a teda 
la gente de la industria. 

Dynamix tenía buena 
reputación y todo el mundo 
quería trabajar con nosotros." 


"Hablamos con un mentón de 
compañías, pero “ueActivisión a la que 
acabamos mudándonos", añade Slye. 
"Estaban intentando competir con EA en 
aquel momento, y terminamos cambiand o 
a EA por ellos. Alcanzamos un acuerdo 
que satisfacía a todo el mundo, y luego 
firmamos un contrato de producto." 

ti equipo tuvo que desarrollar |uegcs 
basados en algunas oe las licencias cuyos 
derechos había adquindo.Activrs.ion, como 
«¡MechWarrioni y las licencias cíe cine 
«Oe Marón y « Cazaban tasmas ¡h. hue un 
año productivo y Tu cerero, con Dynamix 
produciendo un total oe siete ¡Liegos a 
■¡nales de 7 989. cinco oe los cuales eran 
paraAcivisión. "Nosé cómenoslas 
arreglamos para sacar siete juegos", ríe 
Slye. J ‘ ¡Todavía estábamos arrancando! Uieo 
que todos fuimos conscientes de lo que 
hacíamos y contábamos con una te enología 
que estaba madura. Además, en aquel 
ir emente teníamos gente eficiente que 
destacaba por su autonomía. Per ejemplo, 
el upó que hizo «Deathtrack» -Uarek 
Lukaszuk- , que sabía cómo hacer qran 
parte de un juego por su cuenta." 

Pero aunque el equipe lo estaba 
haciendo bien y había producido buenos 
’jüegos para, algunas de las grandes, Tunnell 
y Slye em pezaron a notar que Dynamix se 
había estancado. "Ya habíamos advertido 
que siendo un desarrollador cautivo-que 
era como llamábamos al que trabaja 
exclusivamente para una editora-uno 
se quedaba atascado. Pero también nos 
dimos cuenta de que trabajar sólo como 
des arre lia de res no nos 
estaba llevando a ninguna 
parte", dice Slye. 

"Decidimos que, con el 
J in de ser alg oque valiera 
la pena, necesitábamos 
ser dueños de nuestra 
propiedad intelectual 
y publicar nuestros 
liegos." explica Tunnell. 

" Habíamos incorporado 
a lony Keyneke como 
director de finanzas (era 
nuestro contable y le 
gustaba lo que hadamos}, 
que nos estaba ayudando 
a encontrar nuestro ángel 
financiero particular. 
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Durante si proceso, recibí'una llsrrs.de cíe 
Ken Williams. Quería una licencia cis nuestra 
tecnología 3D para juegos os Sierra per 
300.000 deis íes. Aquel dinero tue un regalo 
del celo y nos permitió cerrar otras rendas 
de capital, por lo que pudimos lanzar tsA-1ü 
Tank Kiifer» y «David Woft Secret Agent» 
como editora asociada con Activisión. Tanto 
le gustaban a Ken nuestra tecnología y 
nuestros productos que un día me llamó y 
me dijo: "¿Por que no os compramos?" 

=ra 1 090, y aunque ■■A-’C íankKifíer u 
y «David l'Vbft» se estaban vendiendo 
bien, los ingleses no eran sinciente para 
mantener a 'lote aDynamix. 

"Ken estaba impresionado por que 
hubiéramos sacado siete |usgos en un año", 
explica Sfye. "Tiempo antes me había dicho: 
"no hay forma humana de que pedáis 
terminar todos. No es posible", así que se 
alegró mucho cuando lo conseguimos y se 
animó a ejecutar la compra. Operaciones 
coito ésta no se veían mucho en el negocio 
de los video juegos, asi que rompió con lo 
establecido al querer realizar la adquisición". 

La familia Sierra 

Justo antes déla compra, Dynamix habla 
estado trabajando en su pnmer juego ae 
aventuras: -.Pose oftfie Dragón». Sierra 
y LucasArts habían fijado el estándar de 


los juegos ce aventuras con titules como 
k Mamad Mansión» y la sene «Kmcfs 
üuestty, pero la gente de üynamix quería 
probar con algo totalmente diferente. 

"Quería hacer un tipo de juego que 
consiguiese que la gente se preocúpala 
por los personajes", recuerda Tu miel i. "Las 
aventuras oe Dynamix comenzaron antes- 
de que Sierra nos comprara, y utilizaban 
nuestra te en elogia üDS. «fíise ot tfre 
Dragona estaba ya casi terminado cu ande- 
ve ndi ir ^ Dynamix." 

hiel a su "original " y "excitante" use- 
de la nomenclatura (recordemos que 
Tunnell ya había bautizado a su primera 
compañía de juegos como "Software 
Entertainmsnt Com.pany'T, Dynamix 
denominó "Garre Development System" 
a su kit qe herramientas para aventuras. 
üDS no sólo era muy útil a la hora cíe 
come coi en ar sus títulos de aventuras, sino 
también en cuanto a productividad. Estaba 
diseñado para"uncionar en toda la red de 
oficinas, de me do que d relentes personas 
pudieran construir la. misma escena 
simultáneamente, haciendo que el personal 
no técnico “usra capaz de crear diálogos y 
conversaciones, gráficos y animaciones, 
así como establecer activadores de 
eventos para hacer avanzar la historia o la 
acción. GDS demostró ser una excelente 


I I ¿DONDE ESTAN AHORRA 


Jeff Tunnell y su 
compañera Ríck 
Overman oofundaran 
PushButtón Daos 
tras dejar atrás 
GarageGames, si.: 
aventura posterior a 
Dynamix. Entre la iista 
: de títulos de PushButton 
Labs se eccuertra 
el ex itoso juego de 
pacebook Social 
Cityu, cor ¡r.ás de 10 
j millones ds usuarios. 
PushButtor ha creado 







: también nfitunts 
i Skinrusti.*, un juego 
■ online de estrategia, y 
ha comercjélizado »T!\e 
<ncpedibfe Machine Mega 
Pack» a través 
de gog.corm ’ 

i por sólo 9.39 | J 

dólares Í7.50 y ó 

euroák Escribe 
regularmente 
tanto er su bbg personal 
i como para el portal de 
la comunidad de juegos 
Creat Games Froject. 

Jeff suele también 
subirse a los escenarios 


con sl tanda de rock. 
The Frocrastirators. 

__„_tocando 

en directo, levanta pesas 
olirr picas, 
disfruta 
conduciendo 
motos o se 
dedica a cuidar 
de Furrer 
= arms, su granja orgánica 
de BQ hectáreas. 


obtuvo también 
una licencia de 
piloto, resultado 
directo, según 
barran, de 
haber trabajado 


cor t antos simuladores y 
desear expermer tartos 
de verdad. Después de 
un largo paréntesis, fue 
Jeff Tunnell quien, trajo 
a Camón de vuelta a los 
videojuegos, formando 
equipo cor Chris Colé 
para fundar Mad Otter 
Games y trabajar en 
■(Ace of Aces.-.-. Mad 
Otter también emplea 
a ios alumnos de 
Dynamix Paul Bowman, 
h.els Bruckner y Mar k 
Brenneman, y ha 
h.echo ,, W¡3g &¡s And 
Aerees un MMORPG 
gratuito para navegador. 
Mad Otter 
también ha 
comercializado 


herramienta, estaba perfectamente 
coordinada, y Dynamix ~us capaz de lanzar 
el muy exitoso ■■rüse of ¡fie Dragón» poco 
después de ser adquirida por Sierra. 

Fus una buena época para Dynamix, ya 
que Sierra le habla apartado cis su rutina 
como desarrollador cautivo y también 
evitado lo que pronto podía haberse 
convertido en una funesta situación 
financiera. Las ventas fueron mejor que 
nunca, y gracias al respaldo financiero y 
al aumento de la escala de sus proyectos, 
Dynamix creció como nunca. "Resulte- ► 
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seniís que necesitaba un cambio. Acababa 
de finalizar su trabajo en -Aces oi l he 
hadt¡C'{ que le resultó agotador, y £9 sentía 
totalmente quemado. Tus muy extraño, 
perqué lo estaba haciendo verdaderamente 
bien", recuerda. "Ganaba mucho dinero y 
hacía cosas geniales, pero estaba casi todo 
el tiempo trabaiando. No me di cuenta en 
ese momento, pero probablemente estaba 
algo deprimido y por eso quise escapar 
de lo que consideraba un ambiente muy 
aislado. Me levantaba, trabajaba sin parar 
en los ¡usgos y luego volvía a cese, por 
le que deseaba salir y experimentar otras 
cosas". Slye tomó la decisión: abandonó 
Dynamix y la industria. No volvería a los 
videojuegos hasta 2007,. cuando 'unció Mad 
Otter Gamos junto a un grupo de antiguos 
compañeros de üynamix. 

A pesar de perderá Slye, ésta siguió 
siendo une etapa 'antástice para Dynamix. 
Vieren la luz más éxitos, como la serie 
üFroni Pape Sports» la serie •■Acesa y los 
juegos ■■•rart}isiege>y y en tSSE, tras finalizar 
su aventura con JTP, je” Tu une II regresó a 
Dynamix, un ~sliz retorno a una compañía 
que no había contado durante un año con 
ninguno de sus ~undadores. Sin embargo, 
la: estancia seria corta. Ken Williams ve no re¬ 


tenía mes algo especial. Para elevar el nivel 
de la historia contratamos a lony y Meryl 
Perdiz, dos escritores de Hollywood. Tony, 
Meryl y yo teníamos sesiones semanales 
en lasque ellos aportaban elementos 
roesmb oí esees a la historia y yo los 
adaptaba a la aventura en "orma de puzles, 
habitaciones, etc. Fue uno de les |uegos 
más divertidos en los que he trabajado." 

Gomo antes habían hecho ‘■•■Fu'se ot 
the Dragón» y ■ fieartoi China >\ •-.Wtffy 
Beamish» también vendió bien y se 
convirtió en otro éxito- más de Dynamix. 

Tu míe II, siempre emprendedor, abandonó 
su puesto di lectivo en Dynamix para 'Lindar 
Je~Tü.nnell Producticns (JTP:. Aquí gozó 
de ir ayer libertad creativa para elaborar sus 
proyectos y, aún tratándose de un estudio 
independiente, jTP siguió trabajando con 
Dynamix y Sierra. Jef Tunnell y Kevin Ryan 
desarrollaren entonces «7 he ino&dibfe 
Machine», un título de puzles único y 
precursor oe aSid& Ais Incredibie Toonst 
por el cual obtuvieron una patente por su 
característico concepto de juego. 

Todo lo bueno se acaba 

Para '334, sin embargo, Dairon Slye 
llevaba ya una década en la compañía y 


interesante que, tras la adquisición, Ken 
'iiera entrevistado por el Registe; Guard, el 
periódico local, aquí, en Eugene", recuerda 
Slye. "Eramos alrededor de 35 personas y 
dijo que: "en un año habrá, probablemente, 
unas 120 personas aquí". Yo pensé: " ¡estás 
loco, tío!" ¡Pero tenía razón! Porque una vez 
que nos compraron, empezaron a dnanciar 
proyectos y nos dejaron contratar a mas 
gente. Fue una época de gran crecimiento." 

Después de Bise of ¡fie Dragón» 
vino el muy popular simulador aéreo de 
la Primera Guerra Mundial «RedBarónn 
(cuya producción también estaba bastante 
avanzada, cuando Sierra llegó!-, y pronto le 
siguió el segundo jüego de la compañía 
en usar el Game Development System, 
rieart of China!:. Fue poco después de 
esto cuando lunnell empezó su siguiente 
proyecto, qlis llegaría a ser uno ce los 
títulos irás populares de Dynamix: «cíe 
Advenimos ofWilfy Beamishu. "Mi gran 
obietrvo con vWMy» era subiré! listón en 
cuanto a histeria y ammación, hue el primer 
juego del mundo en usar animaciones 
olí a d re a cus dro e soa n e acias. Gen tratamos 
a animadores de Disney. La priméis vez 
que vi a Willy caminar por una habitación y 
saltar sobre un sc-"á, me di cuenta de que 
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Ornante mucho remoo 
d r- s a r -o : <- r d or d e Dyn arn ¡.'-t C h r ts 
Oo e líos qu a a t-avés de dos dé 
" as proseo tos favo' tos: "En :y n-¡=- 
uga t -y digo ss to sí o iriedió 
si DtoTia-. SVioiri of Kaclash» 
que fue e mejor juego que sa mis 
esc roí.".. deeColé. "Había algo 
mágico en aque ;uego. Todos 
■o jugamos du-ante horas y nos 
encantó Stenrpie he manSen-du 
durante rtiuchosa/cs; "Munca 
hagas un juego a que te gustaría 
uga-, oo-que cuando o termines 
ya no -quervoVer a .igario." 

Syicrri of KBÜastw fue oarg mi ¡a 
ejtepdón. Acá-fe de eso. escr hi 
jn ¡ usgo de ac con tu v d t do 
amado iHunier Hunied», aunque 
no fun: ono comercia ¡mente. 

E'a un juego dé e st o :a: :o. 
ntenc onacla me nle. de se -oII 
■ate ral. pe d fue u na -dees ón 
00 00 afo-tunada saca-o cuando 
xQuake »estaba susando un gran 
npacto en la indust r a. Fue barrido 
no- Quakev \ Oiabb». Tuvo 
ouenas -: r 't cas. oe-o cas 'ra-d e se 
entero -de s j ex s ten: a. E -a u n 
juego de acc d n bastante divertido... 


□ □CIE 


i? |App a III La cr-TDra versión dE «Siells' Al je d si te nada a-I es do qjE 
Dyn ama se I amara. 
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DESDE LOS ñRCHÍUOS: DVnñmiH 


--—- 1 ----------- -- 

□ LOS 6 ÍT1EJORES 



The Adven tures Of Willy 
Beamish (1991) 

Posiblsmerte, si juego tíe averliiras 
más memorable es Dyr.ambc ur '.'ese::' 
es niños'" para adultos sus contó sor 
irersiblsE. gráf sos va riña ciares cracks a 
René Garata, a ntigu-Q artista de Disney. 

The tncredible 
Machine (1992) 

Es ei juego dsí r it iva es puzJss ti sicas, 
•ofreciendo bolas de coba, nonos. 
bicicletas y otra 5 herramientas para la 
corstrucciór es "nácLiras" complejas 
para alcanzar objetivos más s imples. 



Betrayal At Krondor (1993) 

Rol clásico basado er si también clásico 
mundo de Raymon-d E. Feist, «BelfayalAi 
Krcndcr-- rscibió orificas muy favorables. 
Feist llegaría a novelizar La historia, que ha 
sbo aceptada como canon por sus fars 
más acérrimos. Decerias probarte. 





Red Barón (1990) 

Ur genial simulador ce vuele cus cusrta 
tanto con br¡liantes campañas como con 
ur generador es misiones personalizadas 
para inga r indefi n idanen ts. Resu Ita fáci I 
de comprender por cus- Danor Slye b 
considera s u favor íto ert rs sus j usgos. 
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MechWarrior (1989) 

Primer simulador of ciai «SanleTecti" cus 
cedía si cont rol ce robots sn combates 
futuristas, «MechWafriórbl ue un ex itazo. 
Ofrecía una amplia, variedad de mechas 
y permitía seguir la historia o cisfrutar es 
una vida ¡ncecendientecomo mecha. 

Starsiege: Tribes (1998) 

A pesar de su tardía llegada a Dyranix. 
este FPS se convirtió er uno de sus 
títulos más memorabtes. Fue Ln intento 
ce destronar a .1 Ocá.t.c-. y los vastos 
escenarios exteriores anacieron ur nuevo 
elemerto ai c lau st rofóblco cerero. 


□ DOS n EVITññ 



David Wolf: 

Secret Agent (1990) 

rr David Wpff: Secr&t Agenw rus 
la part bular versión Dyramlx es 
James Boro, con sus exagerados 
villanos, la chica exuberante y si 
frik!gurú tecnológico cue provee 
aWoif ce ingeniosos a rt ¡cutos y 
vshicLbs trucados. Fus un titulo 
experimental cue cortaba la 
historia intercalando secuencias 
f ias entre las variadas seocbr.es 
de sinulacicr. cero estaba 
pobremente ejecutado. Quizás 
Davic Wolf ceberia hsp=r mirado 
más hacia atrás como prototipo 
predecesor de otros títulos 
cinemáticos de Dvranix. 


Metaltech: 

Battledrome (1995) 

Ss trataba básicamente ce ur 
11 L'Wig Commander. Academy s 
para el universo Earthsiege. ya 
muchos Iss pareob un simulador 
ce batallas hecho a toda prisa y con 
poca profundidad (porque eso sra 
exactamente b que eral. El mayor 
atractivo fus cus irtroeujo por 
primera vez com bates multijugador 
cor ns cha s - ps rcór. He re s- y 
siempre tuvo la ir tención es ser 
visto como un juego para dos 
jugadores. El añadido de jugar 
er rsc cor módem fue también 
ur paso hacia celante, pero ro b 
bastante como para compra rio. 
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U En vez de editarlos, decidimos 
ser una desarrollados de juegos, 
una de las primeras en el mundo 7 7 

JEFFTUNNELL. SOBRE CÓMO CEJARON ATRÁS UTS DÍAS CE PROGRAMACIÓN CASERA 


Siena sn 1996 y, nc- mucho después, Iss 
cosas comenzaron a torcerse. Dynamix 
sacó- todavía más juegos de calidad 
-siendo el más noca ble «Starsiege: 
Tabes», un exitoso FFS multijugadorde 
1996-, pero les problemas ya se estaban 
gestando a nivel corporativo y los efectos 
no tardaron en sentirse de manera 
global. Sierra pasó rápidamente de ser 
una dura de videojuegos consagrada a 
ser un producto ocrporstivo, padeciendo 
uns sucesión de ventas a varias 
empresas y después derrumbándose 
debido al delito de "laude contable 
cometido por su entonces propietaria, 
Cendant Corporation. En 1993, tras une- 
brutal campaña de despidos, TunneH 
abandonó aquello cosa en la que Sierra 
y Dynamix se habían convertido y fundó 
GarageGames con otros tres antiguos 
empleados de la segunda. 

También se produjo la partida 
de Chris Colé, entre muchos otros. 

"Me despidieron cuando Jen dejóla 
compañía en septiembre de '393", dice. 
"La empresa se había vuelto ya muy 
corporativa y yo siempre había estado 
alineado con je”; asi que, supongo, 
los poderes vieron sn ese cambio de 
guardia una oportunidad cis deshacerse 
de algunos de sus lugartenientes." Cois 
■’ue lina de las 60 personas que fueren 
despedidas, una gran parte de los 170 
que por entonces componían la plantilla- 
de Dynamix: Tumi sil. Slye, Colé y otros 


muchos incondicionales de toda la vida se 
habían ido, y el alma de la compañía con 
siles. Desafies más tarde, el '4 de ageste 
de2001, Dynamix cenó para siempre. 

"Fus triste la manera sn la que todo se 
produjo", dios Slye. "Quiero decir, todavía 
no sé exactamente por qué iie cerrada... 
Hay muchos rumores diferentes sobre por 
qué sucedió. Pero sí sé que fue una gran 
compañía "ran ce se de agua, así que no lo 
entiendo. Es un mundo extraño, pero yo 
había estado tanto tiempo separado de 
él... Terminó siendo una de esas cesas 
destructivas que acaban siendo positivas, 
ya que producto de aquel cierre surgieren 
nuevas cesas creativas." 

Je~ Tunnsll comparte impresiones 
similares aceres de les últimos días de su 
compañía y, al igual que Slye, sostiene 
que a pesar de que Sierra la clausurara, 
el corazón de Dynamix sigue latiendo- 
gracias al actual trabajo de sus antiguos 
componentes. ' Fue triste ver como cerraba 
Dynamix casi un par de años después 
de oue "Lindáramos GarageGamss", dice 
Tumi el I "Per entonces ni siquiera sabíamos 
leal mente lo- oue estaba pasando dentro de 
la compañía, pero todavía teníamos muchos 
amigos trabajando allí. Pero Dynamix sigue 
todavía viva en Eli gene. Euzz Monkey, 
Pipeworks, Playdcm Eugene, FushButzcn 
Labs, Mad Qtter, Gamo Clay, G ara ge G ames 
y otras mantienen las raíces que se 
remontan a Dynamix. En cieno modo, 
Dynamix es más "uerte que nunca." 
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pero consiguió eses par cis Is 
Prisión Scudmore gracias s la 
ayuda de su mejor amigo, Is 
comadreja Ssn\ Acosado por 
la colección de bestias irás 
horrible vista desde que el 
minero Willy celebró una fiesta, 
Monty debe utilizar tcüss las 
habilidades acre básicas que 
aprendió en la cárcel (no es 
broma f para trazar una ruta de 
huida hasta una embarcación 
que le llevará a Francia. Sí, es 
csrc plataformas de los 80 con 
un animal como protagonista, 
pero Monty es de los ms|cíes. 
Únete a Retro Gsmer mientras 
descubre la mejor forma de 
que un insectívoro de dibujos 
animados pueda escapar. 


ti tepe- Manb/ es. claro está. 
la estrella del juego. Como 
buen topo pe es, tiene 
mucha energía y puede 
realizar saltes mortales para 
salvar cualquier obstáculo. 
Por desgracia, no puede 
nadar, asi que procura no 
tomar ningún baño durante 
el juego, ya que eso lo 
mataría. 


hto sabemos qué aspecto 
tendrían los carteles de 
reclutamiento para las 
tuerzas de seguridad de 
Scudmore, pero al parecer 
atrajo a todos los policías 
demoníacos que habla en 
el país, Los enemigos de 
Monty incluyen manos sm 
cuerpo, avispas gigantes y 
fantasmas ectoplásmicos. 


U na vez que Monty huyera 
del país tenía pensado 
vivir a lo grande. Y para 
eso necesitaba dinero. Por 
suerte, los bolsillos de su 
chándal eran profundos, y 
había muchas monedas de 
ore tiradas por el suelo. Al 
recogerlas aumentaba tu 
puntuación y la cuenta de 
nuestro delincuente. 


A lo largo del juego 
encuentras bonificaciones 
de aspecto tentador. Los 
panecillos sondas mas 
comunes. Además, hay que 
recoger objetos repartidos 
portodas partes para que el 
topo pueda seguir adelante, 
como el interruptor de 
la |jarte superior del 
alcantarillado. 


TRAMPAS 

MORTALES 

Por desgracia, no hay que 
recoger todos los objetos 
brillantes. .Algunos explotan 
al contacto, lo cual resulta 
muy peligroso para Monty. 
Utros provocar que un 
monstruo vaya, tras él. Y el 
que instaló el ascensor en la 
Cámara de Jcw-an necesita 
un buen rapapolvo... 
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Topito, topito 

Para ser honestos, no es que Iruhiese una escasez de juegos o e 
plataformas en 1385. pero ttMortiyontitefíimh sobre salla por encima 
de todos. Nótenla nada que envidiar a «Wanted: Monty Mole*. e 
incluso llego a mejorar la formula al conservar los extraños enemigos 
V el "laberinto'" de plataformas, pero aumentando el control y 
añadiendo características adicionales f en la versión C 64. contábamos 
con la fantástica banda sonora ce Rob Hubbard, que se mantuvo casi 
intacta en la versión para CPC/. Además, a diferencia de los juegos 
de iiJetSetWiflyií, la búsqueda pareoia asequible y no abrumadora. 



Teletranspórtame, topito 

Seguro que los seguidores de Kirk. Spocky compañía se sintieron 
muy felices la primera vez que exploraron la casa de nMonUyonthe 
Runn En una de las habitaciones hay un extraño haz de luz pulsante 
oue cambia de odor. Uno de los colores es ''seguro", mientras que 
los otros transportan a Monty a través del mapa (y no necesita 
llevar un jersey rojo para que lo maten). Los te le transporta de res 
también aparecen en las alcantarillas y en el barco, ti primere¬ 
es especialmente desagradable. ya que te transporta alas 
profundidades de un túnel infestado de enemigos. 



El C5 de Sir Clive (impulsado por cohetes) 

Si un topo con mochila propulsora no es suficiente par a ti [¡y qué más 
quieres? ¿Sangre?), Monty continúa con su experiencia voladora, 
pero esta vez en un Cü¡ de Sir Clive, el vehículo eléctrico alimentado 
per batería l aunque este es un poco distinto, puede saltar para evitar 
las secciones oe la carretera en mal estado). Si juegas a la versión de 
U64 o CPC, buena suerte,, porque esta fase es un millón de veces más 
difícil que la oe Spectrum; y cuando mueras, volverás al principio. 

Esto nos molestó tanto que construimos un C 5 de cartón a escala 
real y jo destrozamos a golpes. 
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Equipado para la libertad 

Al comienzo ael juego, fien es la posibilidad oe seleccionar el ‘ kit 
de libertad" de Monty con 21 objetos distintos. Tal vez parezca una 
broma, y puede que te gústela idea de tener a un topo armado con 
un oisquete y una pistola láser. Pero hay truco: si seleccionas les 
objetos equivocados, la partida terminará bruscamente en puntos 
específicos del luego, y uno de ellos es la pantalla final: si te olvidas 
el pasaporte, un monstruo bloqueará la salida. Asi que, un conseiode 
amigo: ccge la moch¡la propulsora 1 2). la cuerda (4), el pasaporte (12), 
la máscara de gas (13) y el ron (16). o lo lamentarás. 



UJ 



¡Puedo ver mi topera desde aquí! 

Asumiendo que no eres la clase oe topo que abandonaría su celda 
sir una buena mochila propulsora (y, seamos francos, habría que 
ser un poco tonto para dejar atrás una mochila propulsora ),«Monty 
on tfrs Hun »toma un rumbo algo surrealista poco después de 
que nuestro protagonista abandone las alcantarillas, tn una zona 
llamada “ The ULTIMATE Experience". (que "ultímate" estu viese en 
mayúsculas demostraba lo satisfecho que se sentía PeterHarrap con 
esta sección), Monty vuela por la zona con su mochila y. durante un 
periodo de tiempo, iguala la maniobrabrlidad de sus enemigos. 



Cuando un topo no es un topo 

Aunq ü e fue diseñ ado paraSpectrum, «Monty on t/is Bun »también 
se abrió paso en otras plataformas. La versión de C64esla mejor, 
con melodías de Rob Hubbard y nuevos gráficos. La conversión para 
CPC excluye los gráficos monocromos de Spectrum y utiliza una 
amalgama decolores algo molesta, aunque no afecta a la jugabilidad. 
El juego de Plus/4 len la imagen) es interesante pero está recortado. 

V luego está la de Family Computer Disk System, «Monty No üoktüokt 
Uaisassou» gue utiliza la banca sonora de Hubbard, pero sustituye 
casi teco, incluyendo al protagonista, que ya n oes un topo. 
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Lo que dijo 
Da prensa... 
hace mucho 


«Monty On The Runa es el 
digno sucesor del excelente 
«Monty Is Innocente Si 
eres un fanático de ese 
juego, entonces no puedes 
perderte éste; es lo que 
«JetSet VWIy II» debió ser. 
i No se lo pie síes a tu mejor 
amigo, o nunca más lo 
volverás a ver( 

Lo primero que me 
impresionó de este juego 
fue la increíble melodía 
que suena una vez que el 
programa se lia cargado. 
Música aparte, el juego en 
sí es realmente fantástico. 
Un título de plataformas 
muy difícil con algunos 
toques novedosos. 


Nuestra opinión 

¿Difícil? Sí. ¿Muy difícil? 
Mucho. ¿Extremadamente 
difícil? No del todo. Aunque 
el juego de Peter Harrap 
es complicado, su ritmo 
frenético y sus gráficos 
(junto con la banda sonora 
en las versiones de C 64 y 
CPC) lo convierten en uno 
de los mejores plataformas 
de su tiempo, en el que vale 
la pena perseverar. 
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P ocos vid eoju egos tienen 
la capacidad de polarizar 
la opinión déla gente tan 
radicalmente como lo hizo 
nMystn Cuando aterrizó en las tiendas 
allá por 1993, muchos críticos se 
hurlaron de su pausada mecánica de 
juego y pr edijeron que poca gente 
aguantada un juego que era poco más 
que una "tarjeta postal interactiva" 

Sin embargo, resultó evidente que 
el público mayoritario no compartía 
ese punto de vista. «Mysfa capturó la 
imaginación de millones de jugadores 
y hasta la irrupción de «The Simsn en 
2002, fue el título para PC más vendido 
de la historia. Algo bueno tendría, a 
pesar de la áspera recepción de 
sectores de la prensa especializada. 


Creación délos hermanos Randy 
Robyn Míller, es el proyecto más 

afamado salido de Cyan (hoyconocido 
como Cyan Wortds). Además, logró 
convencer a hordas de no jugadores a 
aparcar sus hojas de cálculo y emplear 
sus PCs en algo más placentero. Al 
principio, sin embargo, la pareja nótenla 
intención alguna de producir juegos 
para adultos. "Rand tenía la idea de 
un libro para niños por ordenador", 
explica Robyn MEEÍer. "Un niño pasaba 
la página, pinchaba sobre alguno de 
sus elementos y estos reaccionaban de 
diferentes maneras." La interfaz intuitiva 
de la que hada gala «Mysta* basa su 
origen en esto. Intrigado por la idea de 
narración interactiva, Robyn aportó su 
propia visión al concepto y procedió a 


desarrollar la idea de su hermano. "Rand 
me envió una copia de HyperCard, que 
era como una aplicación predecesora a 
la Red" recuerda. "El primer dibujo que 
hice fue el de una alcantarilla con un 
fondo blanco sólido. Pero al momento 
se me hizo evidente que existía todo un 
mundo bajo esa alcantarilla, y yo quería 
visitarlo. Asi que empecé a dibuja rio y 
a construirlo. La idea del libro se fue a 
la porra, o al menos evolucionó hacía 
esta idea de un mundo menos lineal. 

Fue muy emocionante. Comencé a 
abrirme camino a través de ese mundo, 
inventando a medida que avanzaba." 

Esta idea se convirtió en el primer 
juego de Cyan, apropiadamente titulado 
tílhe Manhol&y, que ofreció a la pareja 
de neófitos diseñadores de juegos la 
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oportunidad de encontrar su sitio dentro 
de una nueva industria, 'Tenía muy 
poca idea de toque estaba haciendo 
en términos de programación" admite 


de sereE primer juego de ordenador 
distribuido en ese formato. Sin embargo, 
este CD-ROM fue sólo empleado como 
Ea mejor manera de almacenar tos 


preguntó si haríamos un juego para un 
público más adulto. Rasando nuestra 
relación en un gran respeto mutuo, nos 
dieron una total libertad creativa para 
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Robyn. "Sin embargo, mi hermano y yo 
formábamos un equipo perfecto, Yo fe 
enviaba por corre o un dísquete tras otro 
a Rand, que vivía en el extremo opuesto 
del paísv y él hacía que todo funciona se 
mejor, más rápido, y ocupando menos 
espacio. Y después Eo remataba 
introduciendo los sonidos y las voces." 
Cuando la pareja se mostró segura 
de disponer de un producto vendible, 
distribuyeron nlhe Manhale» a través 
de un sistema de pedidos por correo al 
tiempo que cortejaban sin descanso a 
diferentes compañías a fin de obtener un 
acuerdo más lucrativo. "Sacamos unos 
pocos cientos decopias y las llevamos 
a una feria", cuenta Robyn. "La gente 
parecía disfrutar recorriendo aquel 
pequeño mundo, que, por entonces, 
era algo único. Encontramos muchas 
compañías interesadas, pero nos 


múltiples dísquetes que albergaban 
el código de Trie Mandóte», y no fue 
hasta que Cyan estrenó su aventura de 
ciencia ficción nCosmic Osmo and ihe 
Worids Beyond trie Machareis que los 
hermanos pudieron expíotar ei potencial 
de esta tecnología. "No nos divertirnos 
con el CD-ROM hasta «Cosmic Osíitojj", 
dice Robyn. "Fue entonces cuando 
aprovechamos todo aqueE espacio, no 
sólo para la música, sino también para el 
tamaño dei mundo recreado". 

Con dos exitosos juegos para niños 
en su haber, los hermanos Miller 
empezaron a considerar ampliar sus 
horizontes. Sorprendentemente, esta 
decisión no contó con ei aliento 
de todas tas partes. "Ya habíamos 
propuesto antes a Activfsion un juego 
estilo tíMysfjJ, pero lo rechazaron y nos 
dijeron que siguiéramoscon juegos 



elaborar el proyecto, algo que no se 
suele ver. Aparecieron en el momento 
justo, ia tecnología era perfecta y 
nuestras ideas habían madurado. 
Entonceseomerizamoscon ttMysfa? 
trónícamente, como parte def 
acuerdo, Sunsoft sólo quería fl 

los derechos de distribución m 

para consolas domésticas, un M 

indicativo de lo insignificante B| 

que era hasta entonces el 
mercado de juegos para PC. H| 

Y una decisión que acabaría ' |T 
atorm enía ndo a Ea campa nía. ; 

Ase gura do el a poyo B 

financiero, comenzó la ® !. 

elaboración del nuevo título. 

Al principio, erarnos sólo flgPj 

Rand y yo", expltea Robyn. «gT. \ 
'Realizamos una intensa ''‘Sm,, 


te rm ín amo s yend o con Activfsion." para niñ os", cu enta Ro byn. "Fue 

í<Jhe Mandóte» fue lanzado en CD- nuestra editora japonesa, Sunsoft, quien 

ROM en 1989 y disfruta de I privíl eg io inesperada mente se nos ace reo y no s 


¿CUAL ES MI DIALOGO? 

Debido a la falta de fondos, Rand y Robyn 
Miller decidieron situarse frente a la cámara 
en los papeles de los maléficos hermanos 
Sirrus y Ac henar. "Nonos lo tomamos en 
serio cuan do empezamos a grabar con una 
cámara de video barata? nos pasáhamos el 
tiempo riéndonos. Casi no hicimos ninguna 
planificación para las tomas - ni siquiera 
sabíamos nuestros diálogos-e incluso 
la iluminación era horrible. Recuerdo juntar todo el material grabado para editarlo 
y pensar? "¿Qué demonios voy a hacer con esta porquería?''' Había poco material 
aprovechable, así que se me ocurrió la idea de que los hermanos aparecieran tras 
ruido blanco. Al final creo que funcionó bien." Rand asumió también el papel deAtrus, 
el padre de los hermanos, Pero, ¿quién le sirvió de inspiración? "Rand simplemente 
cerraba los ojos y pensaba que era Al Pacino", ríe Robyn. ■“¿No resulta obvio?" 
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planificación e hicimos mapas de todo. 


di®ño de sonido; y Richard Watson, 


Fue apasionante trabajar en algo que 


que ayudó a Randcon el "scripting' 


de una historia y sensibilidad estética,. 


determinaría en última instancia la 


producción del juego. Aunque wAfysíJj 


Era como un mundo real, mientras que 


nuestros juegos previos eran juguetes 


disfrutó de un increíble éxito en PC, 


expandidos, Estaba lejos de ser perfecta realmente fue programado en Macintosh, 
pero lo dimos todo en esa etapa de ■''HyperCard sólo existía en Mac", explica 


planificación y fue muy divertido 


Robyn. "Y sin HyperCard estoy seguro 


Por muy productivo que fuera este 


ambiente de trabajo, la pareja sabia que 


Es algo común entre los 


tendrían que contar con ayuda para 


desarrolla dores citar títulos de 


enfrentarse a una tare a tan ambiciosa. 


videojuegos clásicos como fuente de 


" Iras diseñar las ideas básicas comenzó 


inspiración, pero las influencias de los 


una producción de cerca de dos años' 


hermanos MEller tenían ratees más 


continúa Robyn. 'Alrededor de cinco 


personas estuvieron involucradas 


Aparte de Rand, trabajé estrechamente 


no sólo requería de lógica, sino también 


de HyperCard/' El uso de HyperCard 


de que nunca se hubiera hecho ttMysbK* 


con Chuck Cárter, un artista de gran 


profundas. "No hubo una única cosa en 
la que nos inspirásemos", revela Robyn. 
Estoy seguro de que mucha inspiración 
praceae ae mis anos ae escueta y oe 


talento; Chrfs Brandkamp, que hizo el la infancia. Por ejemplo, durante el 


bachillerato, sote pintar unos lienzos de 
gran tama ño; pasaba varías horas al día 
con ellos. Eran cosas surrealistas, como 
fogonazos de un universo extraño. Estoy 
seguro de que mí fascinación infantil 
por esas visiones surrealistas influyó 
en las imágenes del mundo de ffMysfíJt 
También hubo influencias más drectas, 
como algunas novelas deis. XIXque 
leía por entonces" De hecho, "La Isla 
Misteriosa", el libro de Juiro Veme de 
1874, se considera una evidente fuente 
de inspiración tanto para los escenarios 
del juego como para su propio titulo. 

Una de las características más 
distintivas de son las 'Eras' 

que constituyen los niveles del juego. 
"Inventábamos temas generales", dice 
Robyn respecto a cómo el equipo 
tabulaba esos entornos de fantasía. "Un 
ejemplo es la Era Selenita, donde todos 
los puzles están basados en sonidos 
o música. No puedo decir sí algo 
externo nos inspiró, simplemente nos 
devanábamos los sesos hasta que la 
Idea surgía. Así era como labrábamos 
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nuestro camino a través de cada una de 
las Eras. Existían influencias específicas, 
pero sobretodo investigábamos por 
temas. Cuando diseñábamos los puzles 
yirabalábamos en alguna Era, Rand y 
yo siempre nos recordábamos el uno al 
otro una máxima: "Siempre existe una 
idea mejor" Teníamos que ser flexibles 
y abiertos para desechar cualquier idea 
que nos viniese a la mente, a sabiendas 
deque siempre seríamos capaces de 
inventar algo mejor, algo más "correcto". 

Uno de los aspectos del juego que es 
injustamente ignorado por los críticos 
es el innovador interfaz de usuario 
"transparente". "Trabajamos muy duro 
para crear un interfaz que fuera invisible, 
algo que no pareciese un ordenador", 
dice Robyn. "Por aquel entonces, Ran 
y yo estábamos leyendo varios libros 
que trataban el tema del Interfaz de 
usuario y su relación con los objetos 
comunes que a menudo subestimamos, 
como puertas, interruptores, teteras, 
tenedores, cuchillos y cualquier cosa 
que está diseñada. Nos inspiramos en 


esta noción de un interfaz del mundo 
que nos rodea, pero sobre todo en la 
idea de que cualquiera pudiese sentarse 
y experimentar un mundo virtual, sin 
instrucciones". De hecho, fue esta faceta 
la que posiblemente permitió a 
cautivar a tantos "no jugadores" como 
Robyn explica: "nos imaginábamos a 
una persona analfabeta en cuanto a 
informática -y a menudo pensábamos 
en nuestra abuela- o al tipo de usuario 
que no tiene tiempo para aprender a 
jugar. Estos eran quienes deberían 
sentirse atraídos por el juego". 

Con los elementos visuales del 
juego encajando en su lugar, el equipo 
comenzó a trabajar en la parte audit^a. 
Chrís Brandkamp elaboró con brillantez 
tos particulares efectos de sonido, 
pero fue Robyn quien compuso la 
maravillosa música. Sorprendentemente, 
se muestra muy crítico con ella. "A 
día de hoy, todavía no estoy del todo 
convencido de que uMpsbt necesitase 
musca", afirma. "Nuestra filosofía se 
basaba en que estábamos creando un 


mundo. Y queríamos que ese mundo 
fue se tan re ai y ere ¡'ble co mo fue ra 
posible. Cuando vivimos nuestras 
vidas diarias no escuchamos ninguna 
banda sonora: en su tugar, escuchamos 
sonidos ambientales, y a veces esos 
sonidos tienen poder para provocar 
estados de ánimo, Piensa en las olas 
rompiendo contra la orilla, en los pájaros 
de los árboles o hasta en el traqueteo 
de los motores de una fábrica. Todo 
eso puede considerarse música. De 
hecho, creo que los efectos de sonido 
pueden resultar más trascendentes 
para un juego, porque se trata de la 
simulación de un entorno no lineal. 

Se supone que tienes que creer en 
ese lugar. La verdad es que nunca he 
tenido el placer de experimentar con 
tos sonidos de esa manera, así que 
tuvimos que confiaren ia música para 
crearlos estados de ánimo. Todavía me 
pregunto sí lo conseguimos. Idealmente 
hablando, la música debería coexistir 
armoniosamente con las imágenes, 
las acciones dei jugador, los efectos 
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UCENCIA PARA 
IMPRIMIR DINERO 

El éxito de "■.'VIVí-h.' se tradujo en 
una avalancha de continuaciones 
y 1, spin-offs". Ademas de 
rtfíiven», en 1 997, aparecieron 
«MystStt Befe» (2001), «MysÜV 
Reuslation» (2004/ y *Myst Vf 
tnd o fAgesú ( 2005), s s i c om o 
xUru», una versión online. El 
juego original ha sido también 
objeto de remakes y reediciones, 
como t¿rea!IVfyst*/ en 2000. que 
presentaba íntegramente en 3D 
el juego. Robyn no es rnuyfan. 

" So Io vi ureaSMyst* des pues 
de que fuera, estrenado. Corno 
"remake'" era poco racional y 
falto de dirección; una versión 
comercial del ttMys& > Original. Sin 
duda, no era cómo originalmente 
¡m a gi nam os c om o 

fue piorno donado;" También 
se encargaron tina serie de 
libros. "Estuve de acuerdo en la 
comercialización de los tres libros. 
Fue mi me ver error mientras 
estuve en Cyaif, dice Robyn 
con tristeza. ' Me alegro de que 
muchos hayan disfrutado cielos 
libros, pero yo personalmente 
quedé insatisfecho. 


M 
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de sonido, la mecánica de juego y la 
historia, Estos elementos deben formar 
un conjunto, apoyándose entre sí, nunca 
interrumpiéndose unos a otros. Ese es 
eí trabajo de un director. Como director, 
no estaba contento con la manera en 
la que la música de nMyst» destacaba, 
disociándose de la experiencia del 
jugador. También tengo que hacer una 
confesión: no soy compositor y fingí mis 
dotes según avanzaba e! trabajo." 

Es evidente que losfans del juego no 
comparten la opinión de Robyn y, debido 
a la demanda, la banda sonora oficia! 
fue I a nzad a en CD en 1398. Sin em bargo, 
a pesar de las alabanzas, Robyn tuvo 
daro que no iba a cometer dos veces 
eí mismo error. "En la segunda parte 
me esforcé en hacer encajar la música 
dentro del ambiente", dice. "En algunos 
casos, la banda sonora se convirtió en 
algo más que electos de so nido tonales. 
Como compositor, me gustaba escribir 
las piezas lineales más obvias, pero 
pensé que «Riven» requería de piezas 
menos obvias" 



No seria apropiado charlar con una intentaban echar portierra la labor de su 
de las mitades del equipo creativo padre. A pesar de sus matices siniestros, 

de rf/lfysfr sin tocar eE tema de los se caracteriza por su total 

endiabfadospuzles que han mantenido ausencia de violencia. Mucha gente ha 
a los jugadores pegados a sus pantallas asumido que esto se debía a la estricta 
durante estos años. ¿Cómo se abordó el educación recibida por los hermanos 
d ¡se ño d e esto s enigm as? "Co n cuidad o, M 3 le r, h ¡jos d e un pastor eciesiá stico, 

y siempre pensando en el jugador", pero Robyn mantiene que no era algo 

responde Robyn. "¿Cómo enfocaríamos intencionado. "No se trata de que Rand 

e stos puzles sí estuvié sem os jugan do a i y yo hicié se mo s ca mpa ña en contra de 

juego? ¿Cómo ios enfocaría un jugador la violencia en los juegos", confirma, 

novato? ¿Eran demasiado difíciles o "Simplemente, lo nuestro era hacer 

demasiado fáciles? Pensamos que juegos intrigantes. Creo que Rand estaría 

nuestros mejores puzles en tf/Wysfí>eran de acuerdo en que la imaginería violenta 
aquellos que no estaban arbitrariamente en el arte, las películas, los videojuegos, 
añadidos a la historia y al entorno, como puede ser tmpactaníe de modo que 

el la berínto del coche. Eran Io s q ue pue da calificarse d e p ositíva. A veces, 

estaban coherentemente incorporados al las imágenes turbadoras nos despiertan 
ambiente y ni siquiera parecían puzles." de una bofetada y nos hacen damos 

La cautivadora historia también fue cuenta de algo que de otra manera 
un factor clave en el atractivo de nMystA nunca habríamos apreciado. En general, 

Con el jugador en la piel de un personaje eso es lo que se supone que es el arte, 

sin voz, simple me nte llam ado "El ofrecer u na nueva f orm a de obse rvar 

Extraño", el juego desplegaba una trama el mundo. Pero lo que para mí no tiene 

centrada en dos hermanos perversos sentido es cuando transformamos ese 

(interpretados por Rand y Robyn) que tipo de violencia en diversión. Nos hacen 
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participar e incluso a veces reírnos de representaba ese cambio. Fue como 
ios actos de violencia. Mo puedo estar aparecer en el momento justo y en el 
de acuerdo con eso. Es como si nos lugar adecuado." Este éxito provocó 

a rrancá se mos un trozo de nosotro s que los he rma nos fueran deítn idos 

mismos. No le veo sentido/' como modelos a seguir por parte de 

Lanzado sólo unos meses después la nueva generación de diseñadores 
de otro exitoso título en CD-ROM, «Tifie de juegos, e incluso apa rede ron en un 

7th Guestty se dice que aMyst» ayudó a anuncio de GAP, algo que todavía hoy 

incrementar ta compra de unidades de deja a ñobyn confundido: "Fue muy 

CD-ROM; algunos incluso lo consideran rano, corno si estuviera fuera de mi 

ta "'aplicación definitiva" que afianzó mismo observando cómo este extraño 

este form ato. "Po r e ruto nces poca fe nóme no tenia luga f. 

gente disponía de hardware para CD- Las ventas del juego (6 millones de 

ROM", recu erda Robyn. "N o recuerdo copi a s ve ndi das hasta hoy, y suma ndo) 

estar preocupado por elfo cuando demostraba una cosa: el público 

I anzamos «JVfysfw, quizás p orque nunca lo ad ora ba. Sin emba rgo r m uchos 

esperamos que vendiese como lo hizo. jugadores lo percibían como un 
Pero r de repente, casi de la noche a la aburrido juego de puzles. Como era de 

mañana, la gente empezó a comprar esperar, hubo una reacción negativa 

uni dade s de CD-RO M. F ue un o de esos p or pa rte de los críticos, con varia s 
cambios repentinos y nos cogió justo revistas otorgando a t<Myst» gélidas 
en la cúspide." Sin embargo, Robyn calificaciones. Por una vez, ta prensa 

se apresura a restar importancia a la especializada parecía irremediablemente 

Influencia deí juego. "No creo que en discordia con el jugador medio. Pero 

tíMysbi fuera responsable de ese la respuesta no sorprendió a Robyn. 

ca mbio, p ero sí creo que era a Igo que "Creo que h abia cosas que frustra baña 
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los jugadores consumados. No existían 
teclas de fundón, sólo estaban ef ratón y 
un botón, no había avataresy así todo", 
explica. "'Por todo esto, «Myst» podía 
parecer muy simple a los jugadores 
acostumbrados a otras cosas. Sin 
embargo, esto fue en pártelo que lo hizo 
tan popular entre aquellos que nunca 
hablan jugado a un juego. Para ellos, 
tíMyst» era accesible, lo sentían real/ 1 
Aunque Rand todavía sigue al 
frente de Cyan World5^ Robyn decidió 
separarse en 1997, tras ¿FtivenA Hoy 
dirige su productora de dne, Land of 
Poínt, y desarrolla su faceta musical 
como parte del grupo Ambo. A pesar 
de haber dado la espalda a la industria, 
todavía se emociona al recordare! éxito 
de nMysbh "Crear todo un mundo a 
partir de esa pizarra en blanco... Fue una 
oportunidad única y maravillosa", dice 
con una sonrisa. "Pero como dije antes, 
nunca habríamos adivinado una acogida 
así. Nos desíumbró. Muchísimas gracias 
a los que han jugado a nñ/fysbk ¡Gradas 
a todos, de verdad!" 
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MAS ANTIGUO QUE UN MAPA DEL TESORO, PERO MENOS ARRUGADO, 

«Y1E AR KUNG-FU» SIGUE SIENDO EL MEJOR REPRESENTANTE DE KONAMI EN 
LOS JUEGOS DE LUCHA,., AUNQUE «RAKUGA KIDS» SE LE ACERCA BASTANTE 


jA-rcafeJ Ke Ar Kmg-Ri was re-re! & as e i ir. 1997 on Konsni Ariques MSX Coleciion. 
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«■ DESARROLLADOS: INTERNO 
» HARDWARE RECREATIVA 
Sí GÉNERO! BcAT-EM-UP 
» FHTHA DE LANZA MIENTO: 1935 
» ¿CUANTO PUEDE COSTAR?; 
ENTRE 2GGY3QQC 


radas al enfoque único 
que "Yie ArKitng-Fu» 
hace de su género, aún 
hoy sigue siendo un 

fantástico juego de lucha. En el momento 
de su lanzamiento, la mayoría de los 
juegos de lucha eran muy simples, 
y a menudo primaba la simulación 
sobre la personalidad, una fórmula que 
se cambiaría tras el lanzamiento del 
influyente juego deludía de Capcom, 
«Street Rghter íh. «Yie Ar Kang-Fu» 
estaba claramente adelantados su 
tiempo y era sin duda un hito para la 
evolución de los juegos de lucha. 

Insuflado con une buena dosis de 
variedad, e incorporando un estilo 
de diseño único que hada que sus 
luchadores pareciesen globos con 
forma de animales, nYre Ar Kung-Fu» 


ha destacado sin esfuerzo sobre ios 
luchadores de aspecto más serio con los 
que compartía salones recreativos. De 
hecho, hay muchos puntos de diferencia 
que separan a ttYie An> de sus iguales, e 
incluso de los que llegaron luego. 

tfVfe ArKung-Fwf, en lugar de una lista 
colorida de personajes memorables y 
variados para elegir, nos fuerza a jugar 
con uno solo... y poco memorable. 

Con el pelo estilo Beatles y atuendo 
de Popeye, Oolong no es el personaje 
más interesante aparecido en eí género, 
peno tenía un cierto parecido con Jackie 
Chan y encanto. Y a Konamí se le puede 
agradecer el haber dotado a Oolong de 
un sorprendente número de movimientos 
-especialmente con solo dos botones; 
puñetazo y patada- realizándose tos 
ataques con el botón de fuego mientras 


se puisa simultáneamente el joysticken 
una de tas ocho direcciones posibles. 

«Yie ArKung-Fwi se divide en dos 
torneos: el suge rente "Hot Fíghting" y 
el enigmático "Masterhand", aunque 
ambos coinciden en ser exporientes del 
pugilismo injusto. Todos ios oponentes 
de Oolong, salvo su primer rivaE-Buchu, 
que parece una salamandra ciega de las 
cuevas- están equipados hasta ios dientes 
con armas que van desde las estrellas que 
se lanzan y los palos hasta Los nunchacos.. 
Buchu puede incluso volar, aunque no 
podamos clasificar el vuelo como un 
arma, mientras que el pobre Oolong sólo 
tiene sus pies y puños para derribar a sus 
oponentes. Otra característica interesante 
de los enemigos es que la mayoría de sus 
nombres se refieren al arma distintiva 
que portan, lo que significa que a lo 



REÍRDERÍTÍER 



0 Ri Q DlflECCtO NES X 2 

v'rvt A r i jSafasc-:-TiKie enecLo 
¡freoc ¡ores, y recluís 025 un 
rnovBntefíp d trisar euakiiier 
golpear; uradileociónctel jiystcí. 




P dtSÜ Hffl E3 A GD - G‘3 

l-orjcsni5Ti5. I* istffCcfKrsarajgs 
es esageraíA todos cy nombres 
grotescos v amas ¡r-t'sresarte^ 
pero TOfmfes controla 2 r r-x r o. 



El ulteriora siisté eneldqo, 
¿ver-i-o':' jNp, Serse? El 1 kb 
coopera toora e¡iste er-el dqjci 
¿iterad? No Sr. f.-r Esoes.. 













































































■ KUN&- FU MASTER 
«yje Aips c aü:|u nia los te-n os p n s - ¡ 1 1 
be-l clásico de. Iraní, y & le ihi e s de- las 
á sen-os da los fortocajac lambían 
parecía rv smilaras. 


Al tama r proa terfai nudias casca de 
«Kjute Chanp*, tíVHayafliiB Expfodmg 


con nVS? Ar Mímg-Fíi-% 


□ KARATE CHAMP 
Una ¡nnepablí; inikiensiaimpíirtarUB 
pora iifis A r Kid g- fin ruto rs te Cfisrup* 
leniccnutro les similares y un sistema 
da p iHiluaci nn paree id c. 


■ SOULCALIBUR 
tifís Ar fánpp-ftpfue ja-anora da les 
jueyes ü n lucha basados en armas, y 
"Í'ClJ. 1 Cafii&wa eí4á a Jira les majares 
en JaaotitaJ i ¡Jad 


■ FTGHT1NG ROLLER 
tka zá el primwejempla de utvjuege 
de lu che. Siempre nos ha se rp ron di riv 
Ib ni en d d e n cuente -que: sejueg a cense 
uta raz ci a d e ■>fJj Bbpy «fíoad fiaste 


AMSTRAD CPC 

Arreto rea izó un gan esfuerza .Aprovecha 
la pasbr efe fe maquina por toe gráf eos 
brilartes y coloristas. que le ofrecer ur 
aspecto auténtico er oomparacióri con fe 
recreativa. Y la juc^bilbad, aur<que es un 
poco torta, ro deser tora. Sir embarco te 
detallistas lamentarán que er esta versión 
falte ur luchador. 


uns GianuEftstnnES 

Comparación entre las distintas versiones 


1 


3 


COMMODORE64 

Esta versión acierta &r. todo y es 
■de fes mejores conversiones de 
recreativa ds por ¡bies er C&4, cor 
gráficos ir creíbles, sonido fantástico y 
erar jugabiHcfed Nuestra trica queja 
es que ios sprites de tos per serajes 
sor peores que la conversión de CPC. 
pero es que somos algo qüsquilbsos. 


NES 

Lasversbnes oara cor solas de ">Ve 
ArKüng-Fu<! ftercr desarrdía cas per 
Konam i y df eren de fe s de I magre. El 
nodo de juego es similar, pera añade 
luchadores, ur nuevo héroe y algunos 
metimientos. Es una buera Versión 
pero no se carece demasiado a la 
recreativa, para nuestro gusto. 



JDR BMP 


Yie Ar Kung-Fu sobresalía entre 
sus más serios competidores 


largo de la competición te enfrentarás a 
gente llamada Palo, Cadena,. Abanico y 
Espada.,, fo que es extraño,, pero curioso. 
Sin embargo, lo que Ee saca de quicio 


Game Boy Color, y posteriormente para 
Playstation y Saturn medíante Konam i 
Antíques MSX Coltection. 

El último Juego de la serie nYie ArKung- 


ZX SPECTRUM 

Aunque ro es habitual que se 
produzcan cor f totas de cabres, ya 
que los diminutos luchadores estar 
plantíf cados er fe case, el juago se 
mueve tonta mente y te personajes 
st.frer una extraña convulsión cuando 
son golpeados. No es una gran 
conversión, para ser honestos. 


de nYie Ar Kung-Fu» es su implacable 
combate. No hay absolutamente ninguna 
forma de bloqueo en el juego, y si unimos 
esto al salto entusiasta de Oolong y los 
infinitesimal mente pequeños puntos de 
impacto que se encuentran de forma 
invisible en sus oponentes, se convierte 
en un juego frenético y difícil de dominar. 
Sin embargo, se puede observar que 
se produce una pausa muy ligera en 


Fu» e s nYie Ar Kung-Fu ¡S: Ihe Empemr 
Yie-Gah» t y fue más una continuación 
de la versión doméstica de Konami que 
del juego de recreativa originaE. Una vez 
más,, Lee Young sustituía a Oolong, pero 
fue más notable por añadir un modo de 
dos jugadores que permitía controlar 
uno de lo s tres p rim eros jefes. Ta mbién 
incorporaba esos extraños fragmentos 
preliminares con senoII lateral en los que 



BBC MICRO 

Ejista versión na tiene mal aspecto, 
pero el combate es ELperf cfel. ya 
que es inexistente fe detección efe 
colisiones por fe que es famosa fe 
recreativa. La mayoría de fes luchas 
se pueden ganar aporreando bs 
botones, to« que ro es el objetivo de 
■■>7(5 Ar Kung-Fu n. 



■el juego cuando se consigue un golpe Lee tenía que atravesar tres pantallas de 


acertado, y sea intencionado o no, 
ofrece un momento fantástico para que 
los jugadores sepan dónde se realizan 
las cotísio ne s y tes ayude a d omin ar el 
sistema de combate, puntilloso, pero 
gratificante, de sYíeAr». 

Aunque fas versiones para ordenadores 
de nYie Ar Kung-Fu» -salvo ta de MSX- 
son increíblemente parecidas a la 
recreativa, la de consolas, desarrollada 
por Konami, incorporaba nuevos sprites, 
personajes (con un nuevo héroe llamado 
Lee Young), y también movimientos 
nuevos. Esta versión se lanzó para NES, 


ninjas diminutos antes de enfrentarse a 
los jefes, y se lanzaban power-upsque 
ofrecían salud adicional e invencibilidad 
temporal. EE juego nunca se lanzó para 
NES, y solo apareció en los micros de 8 
bit, siendo considerada unánimemente 
la versión de MSXcomo ta mejor. La 
continuación también apareció para 
Saturn y PiayStation en Konami Antíques 
M SX Co ¡lee tío n Vo! 2. 

Así que, aquí fo tenemos: una historia 
muy breve de ¡rYfe Ar Kung-Fu» en dos 
páginas. Suponemos que todo Loque 
queda por decir es Oolong y adiós. 



LMS UHUUUUizS '>■. 



Tanque roe encanta la 
co -nversió i de Co ec trj ro, 
recuerde ■’aoerjjgadc a 
fe verdión de BBC y sentir 
celos de [color.Gran 
juege.'- neufumaixer 

"Para roí. la de CóA 
Gr-áficos fabulosos y 
solido denriroeradase, 

, jco ado res va na dos, y en 
una joca carga’ 
-IheDudel8 
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Cuando Core creó «Tomb Raider» en 1996 desencadenó 
un fenómeno en 3D y ofreció al mundo uno de los 
personajes más famosos del videojuego. Descubre el 
impacto cultural de la chica virtual número uno. 


J ara Croft es el personaje femenino de 
videojuegos más famoso deí mundo. 

Es cierto que no ha sido la primera y 
que ha sufrido cambios, pero ha tocado 
tanto el sector de los juegos como el mundo real, 
algo que han logrado muy pocos, con la excepción 
de Mario, Sonic y Pac Man, 

Gradas a fa astuta promoción por parte de 
EID0S -algocon lo que Toby Gard no estaba 
de acuerdo- la tendencia creciente del J 'Girl 
Power'', y simplemente por estar en el lugar 
adecuado en el momento correcto, Lara Croft 
trascendió las fronteras de los videojuegosy se 
ha convertido en un personaje aún más relevante 
para el público que Mario. ¿Alguien se imagina 
t al fontanero italiano siendo usado para vender 
m tarjetas de crédito, SEAT o Lucozade en TV, 

% promodonando la condenciación sobre el 
» cáncer de piel o posando para una revista? 

■ ¿Al gu ien se pu ed e ím a gina r un a nu eva 
P película de Super Mario tras Ea atrocidad de 
J 'Super Mario Bros" en T993? Lara ya tiene 


E incluso cuando se creó uTomh 
fía ideo, Lara Croft ni siquiera iba a ^ 

ser la protagonista. Como llevábamos 
muchos años oyendo esto, estábamos 
deseando saber si tenia algo que ver 
con el rumor de que cíTomfj fía/deo empezó 
siendo txRick Dangemus 3». Gard contestó con un 
"Wo" categórico cuando volvimos a hablar con 
él, y también fe hicimos Ea pregunta a Jeremy 
Heath-Smith, uno de loscofundadores originales 
de Core Desfgn.Su reacción fue completamente 
diferente,ya que no podia parar de reír. "Oh no", 
acertó a decirnos tras limpiarse las lágrimas. "Eso 
nunca llegó a pasar y no lo había oído hasta ahora, 
aunque no hay duda de que es una bonita idea". 

¿Entonces cómo surgió Lara? Ai darse cuenta 
de que el 3Dera ef futuro y como quería crear un 
juego que tuviera un alcance épico y capturase el 
espíritu de las mejores películas de acción, Gard 
creó un héroe que se parecía bastante a un famoso 
arqueólogo. Tras presentar su idea, le pidieron que 
reconsiderase su primera elección: "Me dijeron que 



dos películas en su haber con un beneficio global 
de 19& millones de dólares, y con una tercera en 
camino, aunque parece improbable que Angelina 
Jo lie siga interpretando el papel. 

Desde portadas en revistas que no son de 
videojuegos hasta promociones de canales de 
televisión y tener una placa y una carretera en 
□erby con su nombre-tuvo el 89% de los votos 
para ese honor, por si alguien quiere sabe rie¬ 
lara ha recorrido un largo camino desde 199&, y ni 
siquiera su creador se imaginaba un éxito así. 

J Todo fue una gran sorpresa", comentaba Toby 
Gard cuando tuvimos fa primera oportunidad 
de hablar con él por medio de una llamada 
transatlántica para el lanzamiento de aTomb Raider: 
Legenda "Sabía que [^Tomb Raider»] era bueno y 
sabia que lo que estábamos haciendo era dinamita, 
pero no esperaba que fuese número uno y que 
permaneciese allí durante meses." 


debía pensar en incluir otros tres personajes para 
poder elegir. Entonces diseñé ef personaje de fa 
chica y simplemente no podía echarme atrás". 

Le preguntamos a Heath-Smith por qué no le 
pareció bien usar la creación original de Gard. 
"Porque era Indiana Jones", fue su respuesta. 

"Lo miré en fa pantalla y le dije a Toby: "Es un 
gran personaje, pero es Indiana Jones y tengo fa 
ligera sospecha de que a Spíelberg no le gustaría 
demasiado y que nos demandaría, [ríe] La idea 
original era demasiado parecida a un personaje de 
Indy. Por eso probamos con otros". 

Incluso después de que Gard crease su 
protagonista, Lara sufrió varios cambios antes de 
fuese finalmente un personaje con el que estuviese 
satisfecho todo ef mundo en Core. "Recuerdo 
que me inspiré en varios fugares y personajes 
del momento como "Tank Girt" y IMeneh Cherry. 
Busqué personajes interesantes pero no en 




LA OPINION DE LA INDUSTRIA 


Archer MacLean 

■ 1 ¿Qué piensas íe 

, ,1 Lara Cr*fl7 

jm L ara Crot tenia 
I 9 j e se r j "■: ) 

Mk :■ - e aj= e: 

rea i con '. a fa ma aseg j red a oo r ja r la 
impresión .memore de que se fe va a salir el 
periiode so too de Lycra. 

Es, snd oda, oí nono mediático y tras 
una docen a de jueg o sean a g u ¡ó so loen !e 
fuerza para que Boltywoüd mídese dos 
páfcdas. con una tercera en marena 
¿Salvo q oe se p re sen te para o resid enta, 
o j ed f II egar a serauñ más Fam osa? 


¿Tienes huertos recuerdos ¡íeLara 
y «Tomb Raider»? 

Pase mucho tiempo jugando a la primera 
ver-ion de P Soné allá por I 996. y era „na 
de bs mejores casosde utü izas ¡ánde 
textura sen un ¡jago 3Cinnners¡vo. aunque 
yo me conform ao a con correr, saltar y 
c am mar oo ríos sai ¡en Las 

Sin em sargo, tengo un a anócd oLa d a 
aquella época. Antes de -Tomó Radar::, mi 
campa ñ a de en tone es, Vi rgm.q ueria que 
me alejase de los juégosdebfllar. En aquel 
mornen to, ■;Doom»era todo an éxitoen 
el PC -estam os hao la ndo de í 993/9¿- y 
yo lie g j é c on o n d iseña en tod a reg la de 
un juego que sollamaba nj OM Ba, en el 
q j a el né roe iba c ornea do oor de ntro de 


: as p írám ¡de s. Cuan do se lo p re sen té a! a 
dirección de Virgin, lá primera respuesta 
fuequecuaIqu;ercosa de Eg¡olo siemore 
n aoia sd o el J oe so d e I a mu e ríe’ y mi 
respuesta inmediata fue:"Ah, ése es un 
ouen e slogan'. Seis meses después salió 
■ Tomo Raidem.yel resto es historia. 

Ademas, uno de las chicos de la 
o liana consiguió una foto en unaferiade 
jjegoscon ¡a.naumáti:a N?!¡MeAndrew. 
tot a! men te co nstreñi da p or una ore nd a 
d e PYC verde, Una gran ¡mpiesionde esa 
y otra s mucha s 'imá genes a U sté a s‘ 
acaoa ron pe gadas en la par te trase ra d ? 

I a Ou e ría del va ter en la ofe ina. Lo última 
que d fiie que le puso un corre o a Rea ¡dolí 
piegunLando sioodian nacer una oara él. 

































Las Aventuras de Lara Croft 


Tomb Raider 1996 


Tomb RaiderM 1997 


Tomb Raider: 


Tomb Raider !ll i998 


■ La primera 
aventura de 
Lara lo tenia 
todo: gráficos 
maravillosos, 
rompecabezas 
diabólicos 

y un personaje cent raleen agai la s Si 
añadim o s los escenarios geniales que 
había para explorar no es de extrañar que 
Klamb Ra ider» tuviera tanto éxito. 




S-Í'íi 


ítíi*!» 1 


"3 {jr\ 


1 Le segunda 
sal ida de Lara 

Unfinished Business 1998 

H Lanzado 

ww* 

a Gradas a la 
no Idealidad de 

meorporaba 


para enlazar 

uTomb Raider 

gráficos 


con la versión 

! S £v,\ m 

ID», era posible 

mejorados., 


para Mac de 

K, 

completar 

una variedad 


«Tomb Raides, 

las fases 

mucho mayor 


KUiftnished 


•de diversas 


en los escenarios y algunos movmnientos 
nuevos para la heroína. Lara también 
podía conduc ir una selección de vehículos 
y fue otro éxito sonado para Core Des Ign, 


J 


Businessit 

constaba de I jueg o originaly dos 
capitulosexpertosadic¡onales. Fue 
creado en San Franciscopor Eidos 


maneras. Incorporaba también un 
nuevo sistemado guardado yunmejor 
equ ilíbrio entre acc ion y expío ración yfue 
la tercera salida afortunada de Lara. 


\ 


Tomb Raider II; 

The Gol den Mask 1999 

R Esta edición 
ampliada 
añadió una 
miniav entura 
independiente 
dechco 
niveles titulada 
Klbe (tolden Maska , además de la 
versión original comp leta de la excelente 
continuación de ¿Tomó Raíder», 




ningún sitio en particular", 
recuerda. Tras probar varias 
ideas, Gard se decidió por 
una belleza sudamericana con 
trenzas llamada Lara Cruz. Los 
cambios del departamento de 
marketing de EIDOS, que iba 
a publicare! juego, hicieron 
que finalmente el apeüi do de 
Lara fuese Croft y que perdiese 
sus raíces sudamericanas 
para acabar como miembro 
de la aristocracia británica. 

Lara también acabo con un 
busto más grande después 
de que Gard lo aumentase 
accidentalmente un 20%; al 
resto del equipo le gustó el 
cambio y nunca se corrigio, 

Gard se frustró cada vez más 
con los cambios y peti clones y 
finalmente abandonó Core Design poco después 
de que se terminase el pnmer ai omb Hastíen*. 

Una cosa que muchos jugadores han olvidado 
es que las aventuras de Lara empezaron en PC y 
Satum r y no en Playstation. Core Desígn ya habia 
demostrado que eran unos maestros usando el 
Mega-CD de SEGA, asi que no fue sorprendente 
que su pnmer gran juego de la nueva generación 
acabase en Saturn. Sin embargo, el acuerdo que 
Core tenia en vigor con SEGA no se desarroll ó 
sin problemas, J, 'EI mayor problema que tuvimos 
fue que Core habia llegado a un acuerdo de 
exclusividad con SEGA, ofreciéndoles «Tomó 
Hastíen* un mes completo antes de que apareciese 
en Playstation'"', continua Gard en una charla 
reciente. "Por desgracia, esto produjo que la 
versión de Saturn acabase lanzándose con errores 


importantes, incluyendo uno que 
podia hacer que fuese imposible 
terminar el juego"'. 

Con errores o no, en el 
momento en que llegó Lara, las 
expectativas puestas en ella y 
en lo que representaba estaban 
en su apogeo, y cada detalle del 
juego aparecía en las últimas 
noticias sobre Lara. El fenómeno 
global Lara Croft no despegó 
hasta el segundo juego, pero 
era tal la escala del fervor que 
la rodeaba, que Heath-Smith no 
tenia duda de que Core Design 
habia creado un monstruo, 

"Sigo teniendo las previsiones 
originales del primer ttíomb 
Hastíen* en Core Design", 
dice. "'Al principio dijimos 
que temarnos que vender 
unas 15.000 copias en Saturn, otras 15.000 en 
Playstation y 5.000 en PC para hacer dinero, El 
primer pedido fue de 300.000 copias;" 

Si sólo pensamos en Lara, podemos llegar a 
olvidarla gran oportunidad que suponía tfiomb 
Hastíen* cuando se lanzo en 1DDti. «Super Mario 64» 
se lanzó e! mismo año e hizo que Lara pareciese 
más lenta y torpe gracias a la condición atlética 
con control analógico del ingenioso Mario, pero 
su excursión por los 64 bit fue irregular en cuanto 
a la calidad de los resultados, «Tomó Hastíen j, por 
el contrario, daba la sensación que Gard habia 
previsto desde un principio: una aventura sólida 
e inmersiva inigualable para otros juegos üe 
su época, Las tumbas que la trotamundos Lara 
investigaba tenian una escala tan fantástica que 
nos hacían temer por nuestra heroína cuando 


LA OPINIÓN DEI.A IND USTRIA 1 

Martyn Brown 

¿Cuál fue la 
importaría a efe 
«Tomb Raider»? 

Creo q,j e e I 
rnomanto elegido 
fue cruda loara 
llamar ¡a atención 
dalo jobeo D-o r aquel 
s-nto nce a. Ta mo ién come id ió común titu i o 
reíativamente fu =rte, lo q ue d io lugar aun 
jue go de un éxito en o rme. oa atan te obvio. 

¿Cuáles tu juego favorito déla sene 
«Tomb ftaider»? 

¡En lo refere ote a cuál es ei mejorjuego d e 
uTornó Raden. voy a avenluramneadacir 
q j ? » u nchar le d ! o hace m ejo r qu e La ra 
lo hizo nunca! 




































RÍT1RR R LRRR CROFT 


Tomb Raider: 1 

The Last Revelaron 1999 


Tomb Raider 113: 

The Lost Artéfáct 2000 


Tomb Raider 
Level Editor 2G00 


Tomb Raider Chronieles 2000 Tomb Raider 


Starring Lara Croft 2000 


m D rvidir el ^ 

' j máspequeños 

1 , es tina bu erra 

flh ¡dea, pero 

üChranidesH- 

da síntomas de agotamiento. Elgancho 
para agarrarse hace su primera aparición 
y La ra consigne movim lentos nuevos, 
pero es una entrega bastante anodina. 


■ Solo estaba 
disponible 

0 • para RC,hacia 
f lo que se 
-^Jl esperaba de él 
y era un editor 
de niveles muy 
completo. Contribuyó a ¡a creación de una 
enorme y activa común idad defansenla 
red y se sigue usando en la actualidad. 


a ■■■! II Denominado 
aveces nTomb 
R* Raider IIIGoldv, 

setrata deuna 
continuación 
•del tercero 
y se lanzó 

exclusivamente en PC Lleno de varieda d, 
em pieza «t las Hlghlands escocesas y 
acaba en las catacumbas de Parts. 


II .Aquí es 
dondetodo 
empezó a 
desmoronarse. 
Una aventura 
apagada, con 
escenarios 

sin imaginación y niveles con un di seño 
pobre. H d obstante, poder j upar con Lara 
de joven fue un buen punto. 


■ Aunque 
comparte 
elementos 

r ^'~- ■ icon el juego 

ÓA- orig nal, «Tomb 
« *—£—£ I Raider» «1 

. v-.-v.-.í^ne Boy 

Color es una aventu ra diferente con 
una trama nueva y gráficos en 2D. Es el 
primero para ma consola de Nintendo. 


“Queríamos vender 35.000 copias y ganar 
dinero. El primer pedido fue de 300.000” 


empezábamos a saltar, y como los exuberantes 
escenarios teman tanto detalle aumentaban la 
inmersión, Enorme en alcance y tamaño, a tomb 
Raider» englobaba todo aquello que hacia que las 
aventuras de Indiana Jones fuesen tan divertidas. 
Pelear con los malos, enfrentarse a la Naturaleza y 
sumergirse en aguas profundas era el trabajo diario 
de Lara, y aunque los controles decepcionaban un 
poco seguía siendo fascinante verla en acción, 

Y la acción era algo que estaba en todo lo alto 
delaagendade Lara Croft, Cuando corría con una 
pistola en cada mano, personificaba ei "Girl Power" 
que las Spice Girls habían lanzado con tanto éxito 
dos años antes. Una vez que nos aburríamos 
de manipular a Lara de forma que la cámara se 
acercase y enfocase su: amplio pecho -¿quién no 
lo ha hecho?- ya podíamos concentramos en el 
luego, corriendo de un lado a otro, derribando 
lobos y huyendo como alma que lleva el diablo al 
encontramos con aquel T-rex. Con su música, sus 
p erso na j e s y su s i mpre si o na nte s ci n e mátr ca s, no 
es sorprendente saber que ias influencias de Gard 
provenían del cine, sobre todo de John Woo. 

“Acababa de ver “Hard Boiled" y quería 
conseguir esa misma sensación", continúa Gard. 
“Quería poner en marcha aquella locura de las 
dos pistolas, con los saltos y los disparos y todo 
lo demás. No tiene nada que ver con lo que fue ai 
fina!, pero eso era lo que inspiraba a la acción." 

ti ttTomb Raident original fue un éxito enorme 
para Core Design y un logro impresionante, 
especialmente teniendo en cuenta la inexperiencia 
del equipo en juegos 3D. Con unas cifras enormes 
en todos los formatos -particularmente en 
Playstation, donde encaló perfectamente con la 


imagen de Sony-, no pasó mucho tiempo antes de 
que se anunciase una continuación, y por desgracia 
para SEGA,, la pobre Satum ni siquiera iba a olería. 

"Era algo incuestionable'", responde Heath- 
Smith cuando le preguntamos si Sony persiguió 
las continuaciones de «tomb Raider» porque 
encajaban en la marca Playstation. “ Sony declaró 
publicamente que atomb Raider» era un producto 
fundamental para demostrarlo que podía hacer 
Playstation.Todo sucedió por el éxito del primer 
juego, que primero lo sacásemos para Saturn 
y que en Sony lo estaban deseando. Hablaron 
con nosotros y nos preguntaron si estábamos 
interesados en la exclusividady ies dijimos que de 
acuerdo y acabamos firmando un acuerdo muy 
satisfactorio para todos, Fue fenomenal porque 
no sólo vendimos hardware para ellos, sino que 
también vendimos software para nosotros". 

Mientras Core Design ganaba dinero y empezaba 
a planificar el siguiente juego de Lara, ei resto 
del mundo se volvía loco con la aventurera. 

Cuando se lanzó trtomb Raider tt» f la La rama ni a 
estaba en su apogeo. Aparecía en la portada de 
revistas que no eran de juegos -The Face fue 
un ejemplo memorable-, tuvo titulares en la 
primera plana del Times y tuvo tiempo incluso 
de empezar una carrera musical en el pop, que 
por suerte fue efímera, U2 se puso en contacto 
con EIDQS a principios de 1997, afirmando que 


estaban dispuestos a que Lara apareciese en su 
gira "PopMart". Lara hizo una aparición como 
estrella invitada durante la gira y Core creó unas 
secuencias de vídeo especificas para mostrar en la 
pantalla de video de 650 metros cuadrados. 

Pu ede que lo más fascinante del auge de Lara, si 
tenemos en cuenta lo cuidadosamente que se hace 
el marketing de marcas en la actualidad, es que su 
estado de ciberfamosa no estaba orquestado de 
forma deliberada por El DOS ni por Core Design, 
"Era una especie de autoperpetuamiento", 
desvela Heath-Smith sobre el creciente atractivo 
de Lara, “No hay que olvidar que se trataba del 
primer personaje femenino importante de un 
videojuego, asi que quisimos mantenerlo entre 
algodones durante un tiempo porque estábamos 
muy nerviosos por la respuesta que pudiésemos 
obtener Recuerdo que la prensa venia a vernos 
y estaban mirando alguno de los otros proyectos 
que temamos en la compañía en aquel momento 
y les decíamos: "Venid a echar un vistazo a esto y 
decidnos qué opináis". í odos decían cosas como: 
"Es impresionante, leñemos que escribir sobre 
esto", a lo que respondíamos: "No, no podéis", 
[risas] Creo que lo que sucedió fue que cuando se 
conocióla noticia de este personaje femenino ya 
cayó en terreno abonado en todos los medios, y 
no solamente en la prensa de videoiuegos. Nos 
echaron la culpa de que David James no marcase 
goles en un partido de Inglaterra porque estuvo 
toda la noche jugando a «lomó Raider» y apareció 
en la portada de Ihe hace: el tipo de cosas que 
hacen que algo se retro ah me nte. Me encantaría 
decir que hubo una maquinaria de marketing que lo 
puso en marcha, pero la verdad es que no", 

“Todo fue la suerte del momento", reafirmó Gard 
cuando le preguntamos por e! ascenso meteorico 
de Lara, “Lara era una heroína fuerte en uno de 
los primeros juegos en tercera persona. Como ese 
espacio estaba bastante inexplorado, tuvimos la 
oportunidad de hacer muchas cosas por primera 
vez y eso es lo que hizo que fuese muy recordado," 
Independientemente de cómo adquiriese Lara 
su estatus de famosa, era un gran acontecimiento. 
Ean grande que incluso tuvo una a Eter ego real 
que la representaba en las ferias y eventos de 
prensa. Aunque Core Design y EIDQS no fuesen 
responsables del ascenso de Lara, si que habían 
tenido la idea de crear una Lara real. 



órne no Lara Croít 


D ad a ¡a enorme o 3o u la ndad 
c asechada o or i os juegas yo a r 
Lara en un a perlado relativamente 
corto, y ama ha medía 5 
oensaron que la señoritaCroh 
seria ¡a e mo aj adora 1 dea; o ara la 
n L¡eva tma gen ou nte ra q ue !c 5 
¡u •? go s estaña n te me nda a raoa5 a 
Sony y 50 PlaySíal jon. la gente de 
ma rkel 1 ng c ao ¡1 a! izó ra oíd amen te 
!a ooouiaridad de ■nomo Raider». 
Desde que apareciera en nuestras 
oa malla s a ¡la por 1 ??£>, ade más 
de en las con sabidas camiseta 5, 
calce Une 5 y Fg^rasde acción. L ara 
na aoarecida en dospel z j¡asde 
g ron o resu □ ue sto en u na se ría 


de cómic sde 53 n amero s-de 
TopCcw ProducLians.y aj una 
sene de novelas ajaleadas oor 
E a-i a nt:n e E ooks. Tam oié m a 
sido inmortalizada en la portada 
de la revista de cultura, ¡mú ge a y 
moda me Face, lo que contribuyó 
a ■: un en tar su es tatú s como 
au ten tico icón o m ul timed¡a, 
se ña convertido en imagen de 
Ljcozade.na apareado en senes 
de an tmacion y en ei o or ta! d e 
juego s por su se ripeó n O ameT ao, 
y ñ a o restado su c a ra oa ra cuatro 
atraer io n es'de oa rq ues te mático s 
tires de ia se u ales ya n o tie n en ou e 
ver con Tomó Raid en. 
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Las Aventuras de Lara Croft 


Tomb Raider. 

Curse of the Sword 2D01 


Mmm 


f¿ 

$ | y 


■ Una 
continuación 
paraGame Boy 
mudiomás 
lograda que 
incluye gráficos 
excelentes, una 


Tomb Raider Episode 1: 

The Eye of Osiris 2002 

■ Ufri juego de 


¡mezcla de exp bradón yace ¡ón ya Ig unos 
rompecabezas intrigantes. Es algo 
sercRb, pero no deja de ser una delicia. 


plataformas 

de diez niveles 
Hl - pa [a explorar, 

pero como los controles son complicados 
es bastante dific ¡I de term inar 

L....J 


Tomb Raider: 

The Pnophecy 2002 

a Aunque 
cuenta con 



gráfk os 
excelentes 
y variedad, 
la primera 
aparición de 
Lara en GBA no es mem o rabie. No es 
de extrañar que n o apareciesen otras 
aventu ras para La platafo rma. 


Tomb Raider Episode 2: 
The Shadow FaUs 2003 


> - .¡ i 

| .i " 

tff 



■ La 

continuación 
de*Eye of 
Osirisitesmás 
de tomismo, 
pero ahora 
Laratieneque 


abrirse cam ¡no po r un eno rme almacén. 
Una vez más, el control con un mando a 
distancia de TV es decepcionante. 
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Tomb Raider Episode 3: 
Armageddon 2003 


•Lam bia el 


cancept-o de 
las dat juegos- 
original es 
habiendo que 
baya q ue acabar 
La fase fin al en 


un tiem po I imite aju ttado. Por io demás, es 
perfecto para pasar el rato, pero adolece 
de lo m ¡smo q ue Los demás juegos. 
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f LA OPlNIÓN DE LA INDUSTRIA 


» Vanessa Demouy 1P77 


David Wilson 

Di recto rde PR de Sony LH 
¿Por qué fue «Tomb Raider» tan 
importante para Sony en La época 
efe Playstation? 

E! mercado estaos dominado oor 
SBGAy Ninlendapero Playstation se 
liza su nLeño siendo más atractiva 
Le ag nadaba aun pú o! ¡c o más adu lio. 
Una 'de la amanera s de lo gra 'lo fue evita oda tener una 
mascota'de Forma consciente. SEA tenia a Sonic, Nintendo 
ten ía a Mari o. Cu an d o apa rae ió f na imen ie u na masco ta era 
de j na c lase diere nte -noe ra a! go q ue oudiese o ere ¡o irse 
com o “i nía nt¡F si no una sup ereslre 11 a Fem sn tna n eu md tica, 
ó dasta nte a trac trvá como oa ra aoa recer en ¡a o □ riada de 
T he Face, I a o íblia d el e stilo. 

¿Por qué sigue siendo un icono Can popular? 

L a ra estaba muy ad e!a ntadaa su tiem do y á se e s a l m ol iva 
de que manten g a su e slatu s de cd to. Era eno rmem en te 
o oo u iar entre I os j .¡g ado ra s ma seulinos. pe ro tam oí en 
con taba con atractivo oara las jugadoras. Puede oaracer 
n g en uo a poste riori, pe ro La ra asee nd ió a ía o o ou I aria ad 
en laéooca de ¡asSpceGirtsy delQirlPowercomo una 
coica inteligente, poderosay atrevida,adem ásde unrivai 
formd aa ¡e q ara su s advere, ario s ma sqj 1 nos. Irán sm H : a 
fuerza, la que también es raro en losvdeojueg os, en los 
q ue einéroe suele se r u n pedazo de carne co n o jo s. Bu 
íe gado eso osioi ? me nte e i ma s i.n sor rad or n o so ¡o oa ra las 
o ro tag o ni stas fem en m as d e ju e go s, sm o t ampié n p ara -o tras 
reo r-ese ntaci on es m as va r ¡ad as de i o ro ta go.oi sta m ase u íi no . 


¿Qué piensas de Lara Croft como personaje? 

Demostró que se ooda crear un personaje en 3 Dgrande y 
q ue en gandi a se, Maoia u na conexión con e i j ug ad or q ue n o 
lena ningún otra personaje. Hace añas estaba con tratando 
a nimadore s y m od el ad ore s oara un juego nu evo cuando 
a oa rae ¡ó L a ra Crot: c o¡ eta. ga f ias, moc mi a. na ita ;ó n c a qu l. 
¡la leche' ¡Si hubiera sido un genio de ¡as entrevistas, no 
hao rielen d o que fastidiarme cuando 'Tomo Raid en le ropo 
ventas a C ¡e h ardTrilogy*! E spe ro q ue sus e sfu erzos d¡era n 
resultado con un entrevistador más razonable 


Simón Pick 

f Ingeniero de software sénior, 

Electronic Arts 
¿Qué impacto te pro Un ¡o el 
primer «TombRaider»? 

¡Me q uede aso mo rad ode !o nuen o 
que era! Lanzamos rDie Hard Tnlogy ■ 

(a La J ung ía de Cris tal, ¡a T r i! ag ia ■■■:• 
aproximadamente al mismo tiempo y 
rec u srd o e star en e¡ Virgi n Me g asió ra 
en Oxford Slre et viend o jug ara un en co y o en sand o: 

¡Ma id k lón! ¿Fo rqje lene q ue ser tan áue no? A ñora nadie 
váa comprar nuestra juega”. Con ntíie KardTrüogy- estaña 
convencido de qu e e ra im oosbi = o ra d uc ir u n p erso.n aje ;!e n a 
de texturas y que e framerate’ Fuese razo nao! e. Lara me 
de ma stró q ue estaos com pista mente equ rvoc ad o 


TODAS SON LARA CROFT 


» Lucy Clafkson 2QQQ 


■ La primera fue Vanessa 
D emouy, q ue dio vida a Lara 
desde 1996 hasta mediados 
de 1997. Rhona Mitra llevó la 
antorc banasta 199Byasi siguió 
la historia, yaque 
Eido s cambiaba 
de modelo con el 
lanzamiento de un 
juego nuevo-aunque Neli 
Me Andrew fue des pedida tras 
aparecer en Playboy, que utiüzó 
a Lara Croft sin elpermiso de 
Eidos- La última Lara, Alison 
Carro! I. es una gimnasta y 
modelo que,ai igual que las 
anteriores, na recibido un 
entrenamiento intensito para 
comprender mejorei papel 
E; numero de modelos que ia 
han representado a lo largo de 
¡os años dio lugar a que Lara 
entrase en el Libro Guioness 
de ¡o s Réco rds en el ap artado 
de “Mayor rúme ro de dobles 
reales oficiales'. Con los a ños, 

: os traj es han ca mb Lado co n 
cada! oo k de Lara e indis o el 
disfraz de Neli Me Andrew fue 
do nado a UNiCEF Dara iBia 
s ubasta o enéfica. 
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Tomb Raider; El Ángel 
de la Oscuridad i2QG3 


bmb Raider 


Tomb Raider: 

The Os iris Codex 2003 


Tomb Raiden 

Guest For Cinnabar 2004 


Tomb Raider; 
Elixir of Life 2005 


__ J t ■ Elptimer 

juego de Lara 
para móviles. 

. esmuy 

. ,. ... | diwrtidd, Es un 

plataforma sen 

--- 2D con muchos 

elementos de "corte ydispara" yext taños 
rompecabezas q ue reso Iver. Es so lido y 
pulido y merece la pena investigarlo. 


n ■ La última 

| dign^f 

acumulaba 
¡o que había 

estado sucediendo en los dos anten ores. 
Visualmente estaba más pu lido y era más 
difa il, pero seguía siendo divertido. 


■ Tras 
incumplir 
numerosos 
plazos, la 
versión para 
PS2 parecía 
anticuada en 

cuanto se lanzó. Llena de fa líos, tenia 
algunas ideas buenas. Fue el último 
«Tomb Raides deCore De sign. 


■ La cuarta 

^ mmr aparición 

. £ de Laraen 

Sky Digibox 
seceñiaab 
misma fórmula 
contrastada de 

antes, con elmism o número de niveles 
y el mi ano modo de juego. Nti que decir 
tiene que empezaba a ser algo can sino. 


bastantemás 
de lo mismo. Laraahora está buscando 
una nueva reliquia, aunque sigue siendo 
el mi smo plataformas sólido de siemp re 


as 


litj! 

11 
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"Todo surgió a la hora de ir al CES' r , recuerda 
Heath-Smith, "Allí hicimos un par de cosas, 
incluyendo una animación digital de Lara, donde 
ideamos un sistema de captura de movimiento 
muy ingenioso, biia estaba en una pantalla 
y usábamos una cámara de tal forma que si 
pasábamos por delante, Lara nos hablaba, En aquel 
momento era interesante, pero pensamos que 
necesitábamos algo más, Al tiempo, El DOS estaba 
prom ocio na nd o otros juego s y tenia sentido que 
tuviésemos una doble que saliera al escenario"' 

Se acercaba el final de lyyid y se estaba 
preparando el lanzamiento de a iomb Raider th>. 
Además de ceñirse ai esquema del original, Core 
Uesign aportó numerosos añadidos al diseño, 
algunos de los cuales dividieron a los fans, Lara 
podía usar vehículos -algo que ha continuado 
con diversos grados de éxito- en determinados 
nivel es, y había muchos mas oponentes humanos 

Los fans 

preguntaban si un 
año bastaba para 
hacer un juego” 

que derrotar. Aunque «Tomb .Raider» capturase 
el espíritu de las películas de Indiana Jones, su 
continuación fue algo más moderno, que se 
desarrollaba en los canales de Venecia e incluso en 
una plataforma petrolífera en el Atlántico. Algunos 
tans expresaron su preocupación sobre la nueva 
dirección en la que se dirigían Lara y la franquicia, 
pero la continuación volvió a ser un éxito para 
Core y Sony, superando en ventas al original y 
garantizando que Core Design se encargaría de 
iracer otro juego para la temporada navideña. 

Lara seguía disfrutando de un éxito 
enorme cuando Core empezó a trabajar en 
la tercera parte, peno estaban empezando a 
aparecer las grietas como consecuencia de 
trabajar con plazos tan estrictos. Las primeras 
previews de «Tomb Raider tli» t generalmente 
positivas, empezaban a cuestionar si un año era 
suficiente para trabajar en un juego nuevo. De 
acuerdo que Lara obtendría muchas habilidades 
nuevas -siendo la más útil fa de balancearse- pero, 
para muchos, no parecía ser suficiente, 

Lara inicio su carrera como cantante, o mejor 
dicho, Rhona Mitra empezó una carrera musical 


usando el nombre de Lara Croft. Producido 
por Dave Stewart, de Eurythmics, el álbum 
Tome Alive" fue un engendro de una calidad 
increíblemente mala consistente en lamentables 
canciones pop. Por desgracia para Rhona, el single 
inicial "Getting Naked" no fue un lanzamiento 
estelar; ni mucho menos, lo que provocó que la 
otrora modelo abandonase su carrera musical y se 
dirigiese a Hollywood, 

Durante el lanzamiento del tercer juego de 
«Tomó Raider» se empezaron a oír rumores 
sobre una película de Lara Croft. aunque pasarían 
varios años hasta que Negase, Sin embargo, 
todo ello fue un borrón para Lara, y cada vez se 
hacia más obvio el hecho de que Core estaba 
empezando a quedarse sin ideas. Lara siempre 
se había representado como una heroína sexy 
-para disgusto de Gard, que se marchó por estar 
descontento-, pero con llegada de «The Last 
Revetaton» se ponía mas énfasis en Lara que en 
sus aventuras. Una famosa publicidad mostraba 
a una chica con el famoso top recortado y el 
pantalón corto de Lara mientras su novio estaba 
tumbado en la cama detrás de ella, y mientras 
tanto la prensa dedicaba tanto tiempo a hablar de 
sus últimos trajes como antes lo hacia del juego. 

'Todas las franquicias tienden a tener altibajos 
a medida que intentan re inventarse y cuando 
distintas personas se ocupan de ellas", admite 
Gard cuando le preguntamos si cree que algunos 
de los últimos juegos de «iomb Raider» de Core 
empezaron a perder el rumbo, "Recuerdo que. 
de forma constante, teníamos un montón de 
problemas y peleas por las campañas de marketing 
del «Tomb Raiden> original, porque al fin ai cada uno 
tenia una interpretación distinta del personaje", 

"Esun dilema, sin duda alguna", admite Heath- 
Smith cuando le hacérnosla misma pregunta a 
él. '¿Lara es más grande que los juegos o son 
los juegos más grandes que Lara? ¿Si Lara está 
en un juego malo, eso acaba perjudicando a 
Lara como personaje? Mi opinión es que ella es 
probablemente mucho más grande que los juegos. 
Aunque también pienso que si el j uego es malo, no 
importa el personaje que tengas en él. Creo que la 
película tuvo obviamente un gran impacto en eso 
porque personalmente no hubiese hecho un juego 
de la película en caso de que hubiese sido mala." 

El final de los 90 pasó rápidamente para Lara 
y Core, y aunque el público seguía pendiente de 
ella la franquicia cada vez tenia menos beneficios. 
Los juegos seguían siendo populares, pero los 
jugadores cada vez estaban más desilusionados, 
especialmente cuando títulos como tfjfjfie Last 
Revetaton» y uChromctes» se controlaban igual 
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Las Aventuras de Lara Croft 
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Lara Croft: Tomb Raider: Tomb Raider Tomb Raider; 

Tomb Raider 2GG5 The Reckoning 2CC¿ ¡DVD Same 2CCó Legend 2GC¿ 

■ La ■ Otra tfl '• ■ Basado Crystai 

orimara misiónpara ermEi fP £ J Dynamics 

y tínica - Laraquese .Angel da La insufló 

aparición sí jugabacomo Oscuridad* nueva vida a 

de Lara ESZLw, u na mezcla porque Laragracias 

en una video tragaperras de entre los títu los de Ga me Boy Legend aun estaba en desarrol lo, a la mecán ica -de combate, e lu so 

Mic rogaming. La acción de las Gd br y los ú timo s juegos de Sky era un intento de llegar basta inteligente de OTE y un sólido 

ruedas que g irán se c omplementa Dig ital que se pubLicaron. Estaba los jugadores ocasionales con equ ilibrio entre la aventu ra y la 

con minij uegos. en un interesante disponible en di ledo en Ganada secuencias de la versión de PCy expío ración. Un relanzam ¡ento 

producto derivad o de Lara Croft por medi o de Bel L Exp nessVu. centróles esti lo «O ragon's La ir*. excelente de la f ranqu ki ia. 
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Lara Croft Tomb Raider: 
Puzzle Paradox 2GGó 

■ Se 

basaba en 
Lj uLegendü. 

^Puzzle 
* Parados» 
es un sol ido lanzamiento para 
móviles inspirado en^Detelrtom 
de Greímlin y itSudoku». Wo es 
nada revokicionario, pero si muy 
divertido al fi n y al cabo. 

I 



Lara Croft r s 
Party Poker 200 6.. 

■ No es otra 
cosaque 
tn juego de 
póquer con 
el nombre 
de Lara. Nos enfrentam os a una 
selección de personajes de Eidos 
-xidüdcs. &ex y Kam- antes de 
med irnos contra las hab ilidades 
con las cartas de [apropia Lara. 



"Algo debía cambiar en «Tomb Raider». 
Ese algo fue «El Ángel de la Oscuridad»” 


de bien que una maleta con una rueda rota. Core 
intentó reorganizar la cosa -nThe Last Ftevelation» 
fue el primer juego en el que podíamos controlar 
a Lara de ¡oven y uChmnides*> representaba la 
supuesta muerte de Lara y se desarrollaba en 
tía silbantes, pero cada vez era más obvio que 
algo iba a pasar. Ese algo fue alomb hastíen ti 
Angel de le Oscuridad/>, pero antes de que llegase 
el sexto juego de Lara, estaba muy ocupada 
protagonizando su primera película . 

Desde que empezaron a circular los rumores 
sobre una película de Lara Croft en 1998, era difícil 
imaginar a otra actriz que no fuese Angelina Jolie 
en el pape!. Tara Croft; Tomb Raider" se lanzó 
con gran éxito comercial en 2001 protagonizada 
por Jolie en el papel de la lamosa arqueóloga, 
su distanciado padre Jon Voight como su padre 
en la pantalla, y Daniel Craig como su enemigo 
Al ex West. A pesar de tener una trama absurda, 
resultó ser una película entretenida, con una buena 
interpretación de Jolie y una taquilla notable. 

De hecho, la primera aparición de Lara en 
una película no sólo se convirtió en uno de 
los estrenos más rentables de Paramount en 
aquel momento, sino que es la adaptación de 
un videojuego de mayor éxito, que con sus 
48,2 millones de dólares de recaudación en el 
estreno eclipsó el récord de 30 millones de 
Tokémon; La Primera Película", 

Después de conseguir más de 270 
millones de dolares con un presupuesto 
original de 115 millones, en 2003 apareció 
una continuación con el titulo de "Lara 
Croft Tomb Raider: La Cuna de la Vida "i 
Por desgracia, fue aún peor recibida por 
la crítica que la primera y, a pesar de 
la participación de Jan de bont en la 
dirección, no logró ni de lejos el mismo 
éxito que la película original. Consiguió 
30 millones de dólares de beneficio y 
aunque EIDOS está dispuesto a hacer 
una tercera película -el último rumor 
es de una "precuela" con Megan Fox- 
no hay nada confirmado. 

"La pnmera película estaba bien, 
pero la segunda perdió el contacto con el 
personaje", explicaba Gard al ver su creación 
en la pantalla. 

Sin embargo, en EIDOS estaban mucho 


más satisfechos, con Heath-Smith especialmente 
contento con los resultados de las películas. 
'Tuvimos mucho control creativo", nos cuenta 
acerca del acuerdo con Paramount Pictures, "Yo fui 
el productor ejecutivo de ambas películas y una de 
las condiciones era que tendríamos capacidad de 
veto sobre el guión, los actores y actrices y sobre 
como debían representar a Lara. Después de todo, 
Lara era nuestro ¡cono y no queríamos que una 
película la perjudicase.Yo me involucré mucho, 
desde el guión hasta los directores y el reparto." 

Aunque Heath-Smith pudo ayudar a gtriar a 
Lara en sus apariciones en la gran pantalla, la 
misma magia no se espolvoreo en el último juego 
de Core. Retrasado constantemente y lanzado 
con numerosos tallos, Tomó Raider: El Angel 
de la üscundad» fue una enorme decepción, 
recibió puntuaciones mediocres y provocó que se 
reconsiderara seriamente el futuro de la franquicia. 

"Tuve que escuchara mucha gente y teníamos 
una enorme presión sobre nosotros", dice Heath- 
Smith cuando le preguntamos por el momento más 
aciago de Lara. "Finalmente, dejamos participar a 
la gente de marketing, lo que fute nuestro mayor 
error. Queríamos hacer una versión actualizada del 
«Tomb Raider» original, pero dijeron: "no podéis 
hacer eso.Tenemos que llevarla a una nueva época 
y hacerla mucho más interactiva". Por desgracia 
lo hablamos hecho demasiado complicado, Fue 


LA OPINION DE LA INDUSTRIA 

George Andreas 

Di recto rde diseño, Rare 

¿.Qué fue Lo primero que perra as Ee 
■cuando vista «Tomb Raiderii- por 
primera vez? 

Pansa an la increíblemente nmersiva 
que era ia ■Experiencia la-das ¡as 
lim ilaciones del hardware. Adema s. 

_J era realmente angina! con respecto 

aotros juegos de La época, no era 
abiertamente efectista, no consistía en recoger mantones 
de ob jeto s bril I-ante s y o 3 raque ría dema síada b ab ili dad oa ra 
jugarlo: fue va líente yaudaz y tuvo éxito aiFna; en n traducir 
uno ersd n aje orig ¡nal en =: m u nd o Fuera de I os vid eójueg o s 

¿Cuál es tu «Tomb Raider» favorito? 

Para mi, el primero. LaoeaclóndeL primer titulo de cualquier 
seri 5 si? mp ra es el mayo r ra to c reativo y de desarro!lo. La 
dafne icen de lo qu e va a ten se y ejecu ta rio na sta u n n rve l ta n 
elevado que llegue de verdad a la gen te no es maco de pavo. 

¿Por qué Lara Croft signo siendo tan popular? 

Su pon go q re se o od r a nacer la mism a o reg i¡nta sobre 
ot ros i: en o s de los yideoju eg o s. Ma na y So nic siguen siendo 
p 00 u ¡3 re s 00 r no mo rar a d os de el io s, indepe n dientemen le 
de lo que podarnos pense rsab ra la calidad de a lgunas de 
sj s la iza miento s. La c readón de un a n üéva IP as j.n a rte 
en franca decadsic 1 a deo ido a lo s tremen do s nesg os q ue 
dan de a su mir d esa rpj I! ado ra s yedito res. P nr eso. a vece s 
es mas sánenlo volverá un personaje antiguo o nacerle un 
lavad o de cara é úna Franquicia o ara que sea atractiva o ara 
los n-jeVosconsum doras y para losfansEso no quiere decir 
q re eíd esa rrolla dar du eda lanzar coa iq u ier c osa, ya q re ios 
c 00 su mi dore 5 sera t igual de rá pido s a ¡a no ra de r eneg ar de 
al g o si i a cal da d es ti ala. a * ig u a : q ue e star? n ansí oso s 00 r 
ado pía r o ap aya ruiafra iquicia si c u mo le su s ex pe: Lai rva s. 
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Tomb Raider 
Anniversary 2007 

j ffTras 
tomar d 
i?levo de 
Core Descyi, 

Dyrfím ¡es revisó y ampl ió eljuego 
o rainal, fío está tan pu li do como 
h Legenda, poro sigue siendo 
un tributo digno a la primera 
aventurado La na, actualizada. 


Tomb Raiden Secr 
Qf The Sword 200B 


Tomb Raider 
Underworld 20G£ 
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■ «Secretof 
th-e Swofd» 
fue una 
má-quin-ade 
tragaperras 
en laque Lara realizaba tareas 
inspi radat en «Tom b Raider», 
come-disparar a blancos en las 
rondas de bonus. No extraña que 
tes g u Ete a los fans de la set te. 

■LiBiÉiiÉiÉiAaiaiatiaifli 


*J| 


A 


a Aunque 
Nafran 
Drake le 
jobea Lana 
algo de 

protagonismo, no s divertim os 
mucho con atlnderwo rU», Uno 5 
decorados interesantes y su 
jugabilidad dieron tugara otro 
éxito de E ¡dos y Crystal Dynamics, 

J. 



la primera 
entiega 



Tomb Raider Underworld: 
fe&neathThe Ajshes 2003 

Ini » m Lanzada 

, soleen 
•I* í * XboxLive, 


de contenid o de scargable de 
vUnderwo rld a heorpo raba una 
excursión para Lara bajo la 
mansión Croft. Se trata de una 
buena apo rtac ¡ón breve a la serie. 


* 


fifllfiR fi LRRñ CROFT 


Tomb Raider Underworld: 
Lara's Shadew 2009 


Lara Croft y El 
Guardián de la Luz 2010 




I ■L É É■ lllll ■■ É 


■ L HIIAlillll ÉAllMtlIftlI 


■'La 
segunda 
entrega de 

t • \ DLCsesmás 

hgeniosa.ya 

que pe imite al jugado r controlar 
el Do ppelganger que aparece al 
fi naide «Beneafi the Adhes». Se 
pone más énfasis en elcom bate, 
pero una tez más es muy breve. 
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■ La 
primera 
aventura 
cooperativa 
de Laia 
es un giro radical al shooter 
tradic ional yp [opone una acc ¡ón 
fantástica para dos jugado res, 
Una actualización sólida que 
merece La pena descargar. 

f Jl IBA .11 
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una lástima, porque nadie puede hacerse una idea 
deltrabaio que se le dedicó, El mayor problema 
eran los controles. Los rediseñamos una y otra 
vez. Debimos haber hecho lo que hicimos en los 
otros juegos y haberles mandado a todos a paseo, 
Pero la apuesta comercial era tan grande que no 
tuvimos opci ones". 

Tras los malos resultados de «El Angel de ta 
Oscuridad/}, El DOS anunció que el siguiente juego 
lo crearía Crystal Dynamics,famoso por su uLeqacy 
ofKainA La noticia fue acogida con disgusto por 
los tans, pero cuando se lanzó utomb Hatder 
Legend¡¡ en 2UÜ6 resultó ser realmente bueno, 

Los "quick-time events” se integraron de forma 
ingeniosa y la incorporación de un nuevo gancho 
resultó ser mucho más que un truco estrambótico, 
y los rompecabezas también tenían un nivel muy 
elevado. Lara volvía a las andadas, pero Core 
Design había sufrido mucho por la pérdida de su 
personaje y rie los hermanos Heath-Smith, que se 
marcharon para formar Circle Studiosy se llevaron 
al 70% del personal de Core, La compañía no pudo 
seguir y lo que quedó fue vendido a RebeIIion. 

''Era el momento de un cambio” admite Heath- 
Smith acerca del hecho de que Crystal Dynamics 
asumiese el control de la franquicia, J, Ei equipo 
había estado en ese proyecto durante seis juegos, 
que es demasiado, y decidieron que era 
necesaria una remodelación. La parte 
triste fue que la remodelación era 
en América y que en e! momento 
en que yo me marché no había 
nadie que se opusiese. 

Pensaba que era triste que 
un icono británico se fuese 
a América, pero han hecho 
un trabajo muy bueno 
y además Toby volvió a 
participar en él, lo que era 
genial, Es triste, pero ¿quién 
sabe? PiEede que algún diga 
podamos recomponer el 
equipo original, conseguir 
el juego y hacer otra 
versión,- 

Tras el éxito 
de *■< tomb Hatúer. 

Legenda, Crystal 
Dynamics impuso aún 
más su autoridad en 
la franquicia revisando 
el juego original e 
implementando los 
cambios en la historia 
que habían empezado 


en «Legenda Curiosamente, Core también había 
estado trabajando en una edición para PSP por el 
décimo aniversario del juego, pero el desastre llegó 
cuando Core presentó las primeras pantallas en 
junio de 2006, ya que El DOS anunció una semana 
después que seria creado por Crystal Dynamics, 
utomb fiatder Anntversary/¡ se lanzó en 2UU7 y 
resultó ser un tributo digno a la aventura original. 

La sensación era fami liar de forma instantánea 
para cualquiera que hubiese jugado el clásico, pero 
ta mb i é n c onte nía sufi ci e nte s e i e me nto s n uevo s 
para que no fuese aburrido incluso para aquellos 
que habían completado el original varias veces. 

En 2008 le siguió «/ornó fias den Underworld que 
además incluía mucha más acción submarina 
que anteriores aventuras, En Crystal Dynamics se 
emplearon a fondo y el resultado fue muy sólido, 

El titulo siguiente fue «Lara Croft y el Guardián 
de la Luz», Se lanzó como un juego descargable 
con Crystal Dynamics una vez más al timón, y 
presentaba muchas mecánicas de juego nuevas e 
interesantes, La más emocionante es el añadido de 
un segundo personaje jugable llamado lotee. 

Sin embargo, la aventura más interesante de 
Lara es una que ha sido anunciada por Square 
Enix. Se llama simplemente «Tomb Raider» y 
también lleva las riendas Crystal Dynamics, pero 
presenta un cambio radical, por los numerosos 
elementos de terror y supervivencia que 
incluye, De hecho es un reianzamiento 
de la franquicia, ya que Lara está 
magullada y herida, debe crear armas y 
buscar objetos y comida. 

Ahora que la conciencia publica 
de Lara es más fuerte que nunca, 
estábamos deseando saber porqué 
es una figura tan famosa, ”Creo 

que es porque nadie la 
la desairado creando un 
personaje femenino igual”, 
concluye Heath-Smith, 
"Para ser honestos, 
sacar un nuevo 
personaje femenino 
al mercado actual 
es tremenda me nte 
difícil. IMo creo que 
sea imposible, pero 
^ara ya es un icono 
de su tiempo, como 
James Bond, y es 
muy difícil igualar 
eso sin imitarlo si 
no eres el líder de! 
mercado/' 


Nuestro agradecimiento a www.tembraicferetironicle5.c om por su ayude 
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AS! SE HIZO: STRIDER 
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La inspiración proviene de los 
lugares más insospechados, 
como descubrimos cuando 
entrevistamos al cocreador 


de «Strider». Kouichi Yotsui 


na vez subí ai tejado 
porque habla tenido 
un maE día" recuerda 
Kouichi Yotsui, eí creador 
de una de las máquinas recreativas 
más memorables de Capcom. Tero 
esa puerta solo se abría desde 
dentro, y no me acordé hasta que 
se cerró a mis espaldas". Encerrado 
en el tejado del segundo edificio 
más alto de Japón y sin forma de 
contactar con nadie (esto ocurrió 
mucho antes de la aparición de 
Eos teléfonos móviles), el siguiente 
paso de Yotsui no solo fue de pura 
desesperación, sino que también 
encendió la chispa de una semilia 
creativa para el nuevo juego en el 
que estaba trabajando. 

"Tenis miedo de congelarme 
hasta morir, pero medí 
cuenta de que solo había 
unos pe cce metros 




éntre mi edificio y el siguiente. Asi que 
empecé a bajar perla 'a cha da para 
alcanzar lases-caleras- de emergencia, 
muy asustado ante la posibilidad de 
caerme. Ferc incluso en esa situación, 
no dejaba de pensar en el juego, y 
llegué a la conclusión de que cualquiera 
que hiciese algo cómo esto debia estar 
como una cabra". Yotsui consiguió llegar 
sane y salve, y luego diseñó una de las 
recreativas más espectaculares de la 
de cada de los SO. Sin embargo, lo que 
resulta interesante de tiStndem es que 
no fue ei resultado de la visión de un 
sólo hombre, sino más bien de varios, ya 
que ei juego fue fruto de la colaboración 
entre Capcom y Moto Kikaku. un grupo 
de artistas japoneses de manga fundado 
por Hiro-shi Motcmiya. 

"Yo estaba trabajando en el primer 
equipo -de desarrollo de Capcom 
cuando llegó un nuevo proyecto 
destinado al mercado de 
las máquinas recreativas, 
la consola Famicom y los 
cómics manga", recuerda 
Yotsui, "Tckurc Fujiwsra me 
puso a cargo de la versión de 
la recreativa, y se convirtió en 
el director de todo el proyecto. 
Cuando le pregunte por qué me 
había elegido, se limitó a 
decirme: "Sabes negociar 
muy bien". Supuse 
que esperaba celebrar 
reuniones con personas 
fuera de Capcom". 

.Aunque Fujrwara, Takashi 
Nishiyama y Yoshiki Okamotc 
supervisaban el proyecto come 
jefes de desarrollo de Capcom. 'lie 
un recién llegado, Aldo Sabai. quien 
sugirió una col abe ración con un 


grupo que no estuviese relacionado 
con videojliegos. Tras varias reuniones 
iniciales con Moto Kikaku, se formaron 
los equipos principales de cada proyectó; 
Masahibo Kurcbawa se en cargarla de 
la versión de Famicom, Tatsumí Wada 
y su director Hircshi Motcmiya se 
ocuparían de la adaptación manga y 
Yotsui diseñaría la recreativa. Una vez 
hecho este, se celebró una reunión para 
elaborar el trasfondo del nueve mundo. 

"Recuerde que el presidente de 
Capcom, Kenzc Tsujimccc, nos llevó el 
Moten Shinjubu Hilton y nos mantuvo 
encerrados allí durante una semana 
para que creáramos el diseño básico de 
los personajes, le historia y el mundo", 
bromea Yotsui. "Aveces nos visitaban 
Sabe i-san y Fujiwara-ssn, y las reuniones 
eran bastante intensas, peio pudimos 
delimitarlos perdí es preliminares de los 
personajes dentro del plazo estipulado. 
Ideamos el nombre Hiryu y sus 
circunstancias, y conseguimos describir 
gióssó modo teda la historia". 

Aunque las ideas iniciales ya estaban 
definidas, Yotsui y Kurcbawa tuvieren 
que viajar óónatante mente entre la 
oficina de Capcom en Osaba y Moto 
K iba bu. en Chiba. En ocasiones, se 
reunían con Wada y discutían sobre 
nuevas- ideas- durante la cena. Con tres 
personas de carácter fuerte trabajando 
en el mismo proyecto las cosas no 
siempre iban como la seda. "Hubo 
discrepancia de opiniones, claro, pero 
cada discusión nes permitía definir el 
mundo de «Stndera con más precisión". 

Otra ventaja de la que pudo 
beneficiarse el trie ñiercn les 
conocimientos de Kurobawa y Yotsui 
sobre la industria del cine. Ambos hablan 
asistido a cursos audiovisuales en sus 
respectivas universidades, y estaban 
más que capacitados para escribir un 
escenario en el que transcurriera: la 
primera aventura de Hinvu. 

Tatsumi Wada contrató a un escritor 
profesional de manga para que puliera el 
gujon y el diseño original, y asi conseguir 
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[STRIDER] 
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¡> ¡Aicad b| La se cu en cia d e. ele s fr ates 1 e e nfte ma a ledas tas jefes pf rfc caes y secundarias dees cual re n ¡veto a nía raras 
Pe ra e sLa vez sa n Ttás d ura s de pe íar. as! que ten nuch ocu-d ado. 


que si ;í:ub iuvísss un estilo propio 
dsl manga, mientras qóé Kuipkawa 
obtenía su inspiración tanto dsl ñus ve 
ccmepce manga cerne ds sus propias 
¡deas originales. Yotsui, ¡k recio lado, 
que ya había demostrado su maestría 
con si hardware CPS-1 en nGhouis ‘N 
Ghos lsjj, decidió utilizar la potencia ds 
las recreativas para conseguir que "su' 
«Slrid&i> fLíese espectacular. Per le 
vento, surgieron Tes versiones de! juego 
2 partir 1 ds una sola idea principal. 

Mientras Meto Kikaku se ocupaba ciei 
manga, Kurokaway Yotsui trabajaban 
dure en sus respectivas versiones de 
«Stridenh La versión de Femicom, 
surque calente de la espsecaculandad 
ds la recread va, era una obra ds are 
impresionante con un diseño de niveles 
ajustado, una historie bien narrada y 
unas animaciones fantásticas. Con un 


Pe.ro ¿per qué decidió Yotsui crear 
un titule que mera distinto dé las Otras 
des adaptaciones? "Bueno, el manga 
contenía ciertos toques dramatices, y 
era en esos aspectos donde estaba lo 
más interesante", comienza. "Quería 
representar esos detalles pero, debido 
al estile ds juego de las máquinas 
recreativas, no creí que ese enfoque 
fuese el más adecuado. Si quena 
contaj la historia ds «Sínoer», sabía que 
resillarla muy dócil competir con ¡a 
versión de Faniioom, y que seria aun 
más diíicil rivalizar con la adaptación 
manga. Así que. ai describir ¡a acción a 
través ele imágenes visuales, pensé que 
podría sacar más partido a la recreativa. 
Aunque «Sfrtíen» era un proyecto 
cooperativo, creí que debíamos realzar 
el mundo con los métodos, que nos 
ofrecían cada una de las versiones". 



nuevas habilidades tías derrotara ciertos 
jefes. Pe re le más cu riese de todo es 
que tíStiídef» para NES se le se lanzó en 
EE . UU. , pe se s sus é s*re ch es vincules 
con el manga de Moto Kikaky. También 
apareció varios meses después que la 
máquina recreativa de Yotsui. 


desconocido ataca un pequeño país 
europeo llamado KafazUy luego se lanza 
a la conquista del reste de Europa y 
los demás continentes, don el destino 
del planeta Gandiendo de un hilo y en 
las crueles manos ds! Gran maestro 
Me ¡o, Stri-der Hiryu debe encargarse 
de eliminar al dictador y restaurar el 
equilibrio. Le que sigue es un recorrido 
vertiginoso per Kafazu, las estepas 
heladas ds Si baria y las frondosas 
junglas dsl Amazonas, Hiryu incluso 
consigue encontrar tiempo para derribar 
una enorme nave de combate antes 
de que lleve al Gran maes tra ívieic a su 
fortaleza blindada. 

Aunque las escenas cinemáticas 
solo estaban formadas poruñas pocas 
imágenes que presentaban el siguiente 
nivel, se han vuelto memorables debido 
a los diferentes lenguajes que se 
empleaban en cada una de ellas. 

"Eso se debe a que siempre quise 
otorgara '«SfrMem una atmósfera 
exótica'' comienza Yotsui. "Cuando era 
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componente más aventurero que su 
contrapartida para máquinas re efe servas 
y con una historia más próxima al 
manga, compartía elementos con la 
serie «Mega Mana, ya que podías ganar 


La historia de la recreativa, que se 
narra a través, de escenas cinemáticas 
al comienzo de sus cincc niveles,, es 
m ti clic más profunda de lo que aparece 
en la versión definitiva. Un ejército 


LOS JEFES , 

«Strider» está lleno de jefes. He aquí 
la lista con algunos consejos útiles. 


Strobaya 

Cuandote encuentras por primera 
vez con esta montaña tfe músculos 
está unido a una especie de sistema 
de soporte vital, pero se libera al 
instante, se lanza sobre ti y te arroja al 
otro lado de la pantalla. Por suerte es 
vulnerable a los golpes de tu espada. 
Cuando lo hayas derrotado, recuerda 
quedarte debajo de la plataforma, en 
el extremo izquierdo, para evitar las 
llamas que descienda n del cielo. 


■ jTi-: -■■■ 



Uroboios 

Este ciempiés metálico apa rece al 
final de la primera fase. Formado por 
varios dignatarios que se transforman 
en esa cosa cuando Strider llega a 
su cámara, se trata de un enemigo 
muy espinoso, ya que ataca con una 
pistola y una mortífera combinación 
de martillo y hoz. Si quieres realizar 
un movimiento impresionante, salta 
encima de su lomo y cabalga sobre él 
mientras se arrastra por la pantalla. 






OHí 


Antes de encontrarte con Ur obol os, 
tendrás que vértelas con este extraño 
robot centinela. Novo protege el 
pasillo por el que debes descender 
con unos cañones láser,y es más una 
molestia que una amenaza. No es 
m uy difícil esquivar sus patrones de 
disparo, así que deberías ser capaz de 
dejarlo atrás sin recibir mucho daño. 

Si te provoca algún problema párate y 
fíjate de nuevo en el patrón. 



í ó. 
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Aparece por la parte intermedia de 
i a fase de Siberia y se trata de un 
gorila metálico gigantesco que obliga 
a Strider a luchar en una zona muy 
a ju sta da. Aun que s u pri mer a fo rma 
es fácil de derrota r, puede pillarte 
desprevenido gracia sala distancia 
que alcanza. Aunque acabes con él, 
tus problemas no habrán terminado, 
ya que estallará en llamas y la 
explosión podría hacerte daño. 





S o lo e s otro j efe i nter m edi o que 
puede encontrarse en la. Fase2. Al 
caza recompensas aéreo, que guarda 
un gran parecido con Boba Fettde 
Star Wars, le gusta mantener la 
distancia y bombardearte con misiles 
buscadores y un láser mortífero. Ei 
truco aquí es saltar sobre él y luego 
ataca ríe, ya que tardará un poco en 
responder. Haz esto varias veces y 
acabarás fácilmente con él. 


■fo 
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Este trio de hermosas señoritas 
aparece al final de la segunda fase. 

P rotegen la entrada a la enorme nave 
de combate Balrog, son tan ágiles 
como Strider y pueden causar muchos 
problemas a los jugadores novatos. 
Los ataques deslizantes de tierra son 
un método efectivo para romper sus 
defensas pero, por lo demás, es solo 
cuestión de pac i ene ia y de evitar sus 
letales patadas. 
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Es el momento más espectacular. 
Tras subir por una enorme cámara 
antigravedad, deberás eliminar los 
satélites q¡ue te rodean. Una vez que 
los hayas derribado, salta y ataca sin 
pa rar mientras surcas el aire. No lo 
destruirás en la primera pasada, pero 
encontrarás su nivel de energía en la 
pa ite inferior de la cámara. 



El capitá n del Balrog es fácil de 
eliminar. Tras destruir el núcleo, te 
precipitas hacia el exterior en un 
intento de esquivarlas ilamas. Guando 
llegues a un lugar seguro, el pirata 
te estará esperando en un esquife 
volador que te permitirá escapar. Por 
suerte, su ataque con el látigo no será 
ningun obstáculo para ti. 



Este dragón con forma de pollo es 
una pesadilla difícil de derrotar, sobre 
todo en su segunda forma. intenta 
agarrarte a la rama que cuelga de la 
pa ota I la. N eces ita s ev ita r la s I lama s 
que el dragón te lanza desde sus 
fauces, y esquivar sus ataques con 
las garras. Es m olesto, pero puede ser 
derrotado con un poco de práctica. 



Gran Maestro Meio 

El jefe final del juego es el más difícil 
de derrotar. Se mueve por la pantalla 
a toda velocidad y dispa ra rayos 
devastadores que transforma n en 
peces o lobos asesinos cualquier 
cosa que golpeen. Haz un buen uso 
de las mejoras de vid a disponibles 
por la pantalla, ataca rápido y duro, y 
tendrás posibilidades de derrotarlo, 




joven, no había cadenas de televisión 
como las de hoy día, y las únicas que 
existían se limitaban a mostrar lugares 
interesantes de todo el mundo. Mi 
impresión era que las programas de 
televisión importados del extranjero 
eran mucho más interesantes, y se lian 
mostrar a aventureros explorando junglas 
o recorriendo los océanos. Recuerdo 
haber pensado: "¡Vaya! Hay un mundo 
allí fuera que no podemos comunicar 
con el lenguaje que conocemos". Quería 
que tíStndér» mostrase un mundo 
repleto de maravillas, basado en aquellos 
programas de TV que solía ver". 

Las localizaciones de ^Slriden j eran 
exóticas y diferentes en la versión para 
recreativa, pero los diversos jefes a los 
que debía derrotar Hiryu eran incluso 
más estrafalarios y mantenían el estilo 
distintivo de esta peculiar adaptación. 

En un minuto estabas contemplando 
sobrecogido un consejo de dignatarios 
Kafazu convirtiéndose en un gigantesco 
ciempiés que esgrimía una hoz, y al 
siguiente estabas enfrentándote aun 
enorme gorila metalice, esquivando 
a un robot de gran tamaño en una 
unidad de contención de gravedad 
ce re o combatiendo contra un dragón 
dorado después, de viajar sobre el lomo 
de un dinosaurio. Por no mencionar la 
dramática batalla contra el Gran maestro 
Me ¡o que mantenía a Hiryu saltando 
perla pantalla mientras evitaba los 
ti evasta d ore s ata q ue s d s la c ria tura. 

Le; ebrioso de todo es que. pese si 
gran parecido de Meio con el emperador 
Palpadne de StarWars, la inspiración 
deYotsijj procedía de unamente 
completamente distinta, ya que el 
diseñador había echado mano de todos 
sus recuerdos de niñez relacionados con 
la literatura para crear a les. jefes finales 
que convertirían a «Sfrtíen* en una 
experiencia memorable. 


E diEEda artstea Ue ¿aiaEE as .“.aaaisnaE. 

F' alE sn e La gs ut ec 3a a c en segúnds itiara 


■■ ¡Arca ds ¡ La la se d e At ai 3-3 as 1 e 3 acE eslnr¡p ¡a rtE d rri rE 
árbo-e e, ki c" a 1 es rir3 nativa s j 1 sub :ne a a e d;n ¡»a ur-a s. 

"Para el Gran maestro Meio, me 
inspire en ufa imagen que vi de "El 
Señor de los Anillos", explica. 'Tome 
la idea de Uro be los de un libre para 
niños que me encantaba, mientras que 
Mecha Pon fue mi pequeño homenaje 
al personaje de Te lio, Mechani-Kcng. 
Lagoumechanic fee un poco más 
complicado. Lo vi como una evolución 
de los dinosaurios en el nivel del 
.Amazonas, pero le di el aspecto de un 
ave ds corral. El ataque que le permite 
golpearte con su garra representa los 
zarpazos que da un pollo alrededor de la 
comida. Y para su cabeza me basé en la 
parte delantera ds un caza F-T6". 

Otro aspecto Interesante del 
proceso creativo de ftStriderü es que 
representaba el primer ejemplo de 
secuencia de batallas consecutivas de 
jefes finales, que pasaría a formar parte 
de los nuevos juegos de Capeón, corno 
«fpev// May Cry» y 'tf/íewtíful Joék 
Tras vencer a los zánganos rebóticos 
i pare cid es sospeche sámente a les 
caminantes AT-ST ds "El retorno del 
|edi"K re cerré r Lina sección trepidante 
ds antigravedad llena de peligrosas 
estacas y descender por el espado 



»¡Are ad b| La fasB fina eslá re peí a desee obtee ¡r.uy 
dl-c.es. e iidtryeuíia jsna do ani g ttoe dad Tay esiresanie 


profundo, Hiryu tenia que enfrentares 
a todos los jefes finales en rápida 
sucesión, antes de utilizar U robe les para 
subir a un elevador q lis le llevaría ante si 
Gran Maestro Meio. 

Era luí final fantástico, y un poco 
agotador, para un juego sorpréndeme, 
pero la secuencia de batallas 
consecutivas no tenía más razón ds 
ser que el de aprovechar al máxime la 
limitada memoria del;CPS-1. 

"Teníamos un presupuesto muy 
ajustado, asi que acabe re útil izando 
los primeros jefes finales como forma 
ds ahorrar memoria", explica Yotsui. 

"La idea básica sis la ds aumentar si 
númsrc ds enemigos volviendo a utilizar 
los mismos sprites; es una técnica muy 
utilizada en si diseño ds vidscjLiegos. Por 
supuesto, apliqué la misma estructura 
para los jefes finales, pero aumenté la 
dificultad para un mayor elesafio". 

Los jefes finales de uStiidér» estaban 
respaldados por un diseño artístico y 
de sprites realmente espectacular que 
conseguía sacar el máximo provecho al 
nuevo hardware CPS-T. Con una pantalla 
de 26". unos enemigos bien diseñados 
y unes llamativos efectos visuales, 
conseguía atraer multitudes cada vez 
que alguien lo jugaba. De hecho, incluso 
hoy di a los efectos visuales del «Stfíder» 
aun resultan inspiradores, debido tanto a 
su diseño como a su fértil imag¡nación, 
algc que queda re presenta de en cada 
pantalla. Este esplendor gradee también 
era importante para Yotsui, quien tuvo 
la perseverancia para legrar que su 
interpretación de üStfidem nc solo 
destacara entre las demás, si 11 c también 
entre otras máquinas recreativas. 

"Parami, el fin último de una 
recreativa es representar el drama y 
la historia de lo que está ocurriendo 
en la pantalla de la forma más eficaz", 
continua. "Para ios diseñadores no 
existen otas formas de expresión, así 
que la mejor manera de mostrar tu 
punte ele viste es utilizando expresiones 
visuales. Siempre he querido captar 
el laclo dramático de las cosas cuando 
diseñe video ¡Liegos, y la nueva placa 
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Rsí se hizo... 

[STRIDER] 



¿ES G NG 
STRIDER? 



aGannan Dancen conocido como 
«Qsman* fuera oe Japón:, es un 
clon de xStr/der* q ue emula el 
estilo dle la recreativa de Capcom, 
Espectacular en el diseño de 
los esc enarios y superando 
con frecuencia a «Strider* en lo 
referente a ia originalidad Ce los 
niveles y los jefes fi nales, suele 
recibir grandes elegios de tocos 
aquellos lo bastante afortunados 
como para descubrirlo. Aunque 
muchos advierten sus similitudes 
con «Strider*, no todo el mundo 
sabe por qué se parecen tanto, 
"Siempre ouise hacer una 
sucesor espiritual de «Strider» 7 , 
cg menta Yotsui, el responsable 
del diseño oe antes juegos. 

Cuando me uní a la plantilla de 
Mitchell Corp, lo primero que 
pensé fue: Haz un juego como 
• y;Ter go uri carácter 
muy fuerte,y quena trasladar mí 
personalidad ai juego. Aunque no 
es la segunda paite de «rSflntíeí» 
desde la perspectiva déla Historia, 
es del mismo cesarrcllador, asi que 
interprétalo como desees^^^— 



CF'S me permitía hacerle. Sabia que 
mis opciones eran Imitadas, y que si 
quería sacar el máximo provecho tanto 
del juego come del sistema, debis 
ser minucioso. Cuando.juegas a un 
videojuego, no sxiss nada con le que 
compararlo, asi que :e basas en los 
aspectos visuales". 

Aunque los efectos visuales de 
■ Sdioen siguen siendo espectaculares, 
las habilidades atléticas de Hiryu no 
tienen nada que envidiar al apartado 
gradeo. Para moscisr lo ágil que pedia 
ser su versión de «Sfrifefti, Yotsui 
oree un trasfondo digital que permitía 
a los jugadores experimentar con las 
habilidades del personaje. De hecho, 
desde el moni ente en que se desliza 
y comienza a balancear su sable entre 
las hordas de enemigos, quedas 
completamente sobrecogido por sus 
d o te s aero héticas. En orníes plataformas, 
aberturas cavernosas y ruedas dentadas 


gigantescas; cada pieza permitía a Strider 
escalar y explorar un mundo fantástico 
de una forma cautivadora. Piruetas por 
el aire, ataques letales que dispersaban 
a los enemigos, re corridos perla parte 
inferior de los esquifes voladores solo 
con las manos, ascensos por superficies 
empinadas como un mono ..El control 
era una gozada, y no se había visto nada 
igual en ningún otro héroe de recreativa, 
aunque estas acrobacias no estaban 
exentas de complica cienes. "Utilizamos 
una gran cantidad de datos para las 
animaciones de Hiryu", recuerda Yotsui 
cuando le preguntamos cómo pudo 
Capcom orear un héroe tan espectacular. 
"De hecho, oree que usamos la misma 
cantidad de dates en las animaciones de 
«Strider» que las que se empleaban en 
dos juegos de aquella época". 

La agilidad de Hiryu es el resultado 
de la gran pasión que siente Yotsui per 
las persecuciones en exteriores, porfío 


mencionar el episodio de la escalada del 
e di'icio mencionado anteriormente. "Me 
encanta el alpinismo, así que yo diría que 
ese sentimiento influyó en la jugabilidad 
y el diseño de los niveles de «Strider»", 
continúa Yotsui. 'Me gusta ia sensación 
que se experimenta cuando escalas 
un pico alto, o cuando si aire te golpea. 
También soy un gran tan del esquí y 
el submarinismo. Pero, por encima de 
todo, qusria imaginar un mundo que 
combinase todos esos elementos". 

La pasión de Yotsui por la escalada 
es mas notable en la se guinda ‘ase 
de •■'Stnoern, la cual si guie siendo uno 
de los mejores niveles que verás en 
un videojuego. En ella, presenciarnos 
les dramatices combates ocn el 
enorme gorila robó tico Mecha Pony el 
cazarrecomcensas Solo, que guarda un 
parecido muy evidente ocn Echa Fett Ei 
memento más me mora ble de! juego se 
produce justo después de la muere de 
Solo. Lie pie al borde de un precipicio, 
Hiryu debe descender, salir de las minas 
y realizar una pirueta para llegara un 
lugar seguro. Es un momento inolvidable 
que resulta más es pe ota ciliar gracias al 
sonido que lo acompaña. 

Como sus. sorprendentes efectos 
visuales, las melodías de «Strider 
sobresalían de ios cánones habituales 
de la época, b que daba a cada 
pantalla un toque de dramatismo. Les 
impresionantes arreglos de orquesta 
(que en las versiones para PC y Mega 
Drive eran; mas espectaculares, si cabe: 
armonizaban a la perfección con ios 
magníficos efectos visuales, lo que 
otorgaba al juego una sensación épica. 

"Me entrometí tanto en el proceso 
que Junko Tamiva, la compositora de 
•■'.Strider>. rio quise verme más ei pele", 



Acompáñanos en este viaje por los juegos «Strider», tanto los protagonizados por él 



■ Formato: NES 

■ Año: 1989 

Aunque la versión de 
Masa hiko Kurokawa no 
puede compararse en 
espectacularidad con; 
la visión de Yotsui para 
recreativas, sigue siendo un 
buen titulo que estaba a la 
a Itur a de I os j uego s de g ra n 
calidad que Capcom produjo 
para la plataforma de 6 bit 
de Nintendo. 


Strider Returns 

■ Formato: Varios 

■ Año: 1990 

Tras adquirir la licencia 
para trasladar la recreativa 
original a ordenadores y 
consolas, Tiertex y US Gold 
lanzaron este infumable 
título que solo perjudicó 
al clásico de Capcom. El 
diseño de los niveles era 
aburrido, los jefes carecían 
de imaginación y hasta los 
gráficos eran flojos. 



* 
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■ Formato: Recreativa 

■ Año: 2000 

Capcom lanzó una segunda 
parte de «Strider* en 2000 
que casi iiegó a ec lipsar al 
original. Tenía unos gráficos 
sorprendentes y hacía uso 
del hardwareZN-2 de Sony. 
Estaba repleto de jefes 
ftnales de gran calidad y de 
niveles muy originales, y lo 
único decepcionante fue su 
bajo nivel de dificultad. 



mar ve l vs 
Capcom; Clash 
of Super Heroes 

■ Formato: Recreativa 

■ Año: 1998 

Cua Iquier juego que permita 
asistir al enfrentamiento 
entre Stri der y Huí k siempre 
es un placer, pero quedarás 
impresionado por «Marvei 
vs Capcom* Strider es 
un luchador que puedes 
controlar con un surtido de 
movimientos sorprendentes, 

. PtBHMSWtí 



■ Formato: Recreativa 

■ Año: 2000 

Aunque la ¡dea cambió 
ligeramente, seguía 
manteniendo el mismo 
concepto, es decir, un título 
de lucha de desarrollo 
frenético. Strider Hiryu 
vuelve a la carga y resulta 
tan mortífero como lo era en 
el primer juego. 



SNKvs 
Capcom: Card 
Fighter's Clash 

■ Formato: Neo Geo Pocket 

■ Año: 1999 

La aparición de Strider en 
esta saga de estrategia está 
limitada a pocos momentos, 
Puedes desbloquear cartas 
que muestran personajes de 
los universos de Capcom y 
de SNK. Strider no solo es 
difícil de encontrar, ta mbién 
es muy fuerte. 
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como aquellos en los que aparece de invitado 


■ ;f¿Ega Drvel Ns asían perfecta cara -a canversión de 
Sharp ;<6E:>J i eb*3 apcstainas a que» fáromas papular 

bromea Yotsui al tiempo que recuerda 
la creación de las melodías del juego 
y cómo quería que salieren perfectas. 
"Recuerde que le obligué 2 escuchar 
La consagración de la Primavera de 
l-gor Stravinsky una y cera vez, y luego 
comentarle que su trabajo ei= un 
disparate. Hasta llegué a tararearle la 
oanoión. Admito que mi atención por los 
detalles era enfermiza. Para mantenerme 
alejado, colocó un cartel en i a puerta de 
la sala de sonido que rezaba: 'Prohibida 
La entrada al diseñador del juego del 
primer equipo de desarrollo". 

"Pere, con el tiempo, empezó a 
comprender lo que quena decir y 
compuso melodías más de mi agrado. 

Le exigí demasiado, le reconozco, pero 
era porque estaba convencido de que 
la atmósfera de cada escena era vital. 

Me inspire en la danza clásica y en los 
antiguos dibujos animados de Walt 
Disney, y quería que «Stiidem tuviese 
una música dramática, pero también 
mucha energía. Me quedaba allí gritando 
a todos Jes empleados de sonido, 
aunque en re a ii dad no hacía nada". 

Con Yotsuj exigiendo la perfección 
a su equipo, no es de extrañar que el 
desarrollo de üStridew estuviese plagado 
de pie ble ni as. El plan de desarrollo 


Capcom 

Fighting All-Stars 

■ F arm ato: Re creativa 

■ Ario: ND 

«tCapcom fighting Ali¬ 
starse ha el resultado 
de trasladar la saga 
«Versusa a 3D, y entró 
en fase beta en 2002. La 
personificación de Hiryu 
en 3 D e ra fa ntástic a, pe ro 
los desastrosos resultados 
de la beta dejaron al juego 
varado en ese estado. 


•• Recrealíval Une de las iraTOPls&Tás especl achares de uegs Fa ere testas secuBnc-a&de deseen seda «Strider* las que 
hierran que c tHu'n nblir^ESE la al al ara 


original de ocho meses se retrasó 
00 listante it 1 ente, y el equipo de diez 
empleados recibió nuevos miembros 
de otros proyectos de Capcom para 
terminar el juego. Pese a su juventud, 
Yotsui recibió una gran dosis de 
indulgencia por parte de Fujiwsrs. quien 
i 3 garantizo que xStñdsr» 110 estaría 
terminado hasta que él lo dijese. 

"Era conocido como un director 
muy estricto con sus empleados más 
jóvenes, pero se mostró muy generoso 
conmigo cuando estaba trabajando en 
¡tStftder»"., recuerda Yetan i. "A pesar 
de que estábamos involucrados en un 
proyecto conjunto, se me permitió gran 
liberad para hacer lo que quisiese con 
la adaptación de recreativa, y nunca me 
obligaron a copiar ¡deas de las otras 
versiones. Hice lo que ore i conecto y me 
sentí muy vinculado .al juego. Aunque 
me hubiesen presionado por todas 
partes habria actuado igual". 


Lanzado en 1369 y con el respaldo 
de la critica, le preguntamos .3 Yotsui 
per quá pensaba que seria un gran éxito 
y por qué hay tantos jugadores que 
siguen disfrutando de ■Sedera. "Cuando 
• Stiidsr» se diseñó por primera vez, todo 
el personal, incluido yo, estábamos en la 
veintena", explica. Había una gran dosis 
de inmadurez y confiábamos en que 
seria un gran juego". 

Así que ahora que Yotsui es 
consciente de las muchas personas que 
siguen adorando su juego, y la pregunta 
es: ¿estaría dispuesto a volver para 
diseñar un nuevo juego? 

"Bueno, lo liarla si Capcom se lo 
propusiera y me llamara", asegura. 

"Dicho esc, no estoy muy seguro 
de cómo seria recibido #StiideF» en 
el mercado actual. En ei original, los 
jugadores parecían conectar con los 
controles y el desarrollo de las tases. 

Si alguna compañía buscase ese tipo 
de conexión en un juego nuevo, lo 
más probable es que se saliese del 
presupuesto; fio sería muy rentable. Y 
si recibiese un presupuesto limitado, la 
calidad no seria la esperada y el juego 
no escaria a la altura de tsStfider», El 
■■■■Strder" original entraba en el rango 
de baja rentabilidad y, como producto, 
nunca lo tuvo fácil en el mercado". 

"Me siento conmovido al comprobar 
que todavía hay gente que disfruta de 
aStñdem 20 .alíos después". 


R RNÜS 
LUZ DE LR 
COÍTFETENCIR 

Si eres tan. de tíSfíider» se le hay 
una página web digna de visitar. 
Lighí Sworrf Cypher Mainframe 
contiene de todo, desde un foro 
hasta muchísima información 
de gran utilidad relacionada 
con la fantástica recreativa de 
Capcom. El propietario. Sam 
Roberts, es muy meticuloso a la 
hora de buscar posibles noticias 
reí acionadascon ¿¡Soider» 
que surjan por Inter net.y ha 
recopilado datos interesantes 
sobre la franquicia y su creador. 
Si no sabes lo que es el manga, 
no conoces la diferencia entre 
Strider Hiryu y Strider Mariya, 
o solo quieres saber más 
sobre esta espectacular saga, 
entonces éste es tu sitio. Visita 
ww w. fs cmainfr ame. n et pa ra 
obtener mas información. 


a*» 


■ Formato: PS2 

■ Ano: 2005 

Monolith Soft decidió 
aplicar la ¡dea de la serie 
a Capcom Versus» a los 
juegos de rol. El resultado 
recibió criticas de todo 
tipoy no se tradujo a 
otros idiomas, al menos 
oficial mente, Es una pena, 
porque Hiryu tiene un 
papel destacado. 


Adventure Quizi 
Capcom World 2 

■ Formato: Recreativa 

■ Ano: 1932 

Una recreativa que pone a 
prueba tus c onocimientos 
de Capcom, aunque el 
texto japonés de tí Capcom 
World 2» lo convierte 
en un galimatías. Aun 
así, incluye un carneo 
de Hiryu, así que tal vez 
haya alguien dispuesto a 
estudiar japonés y jugarlo. 


[¡rae ras a Ma i ko H¡ nson por su inesti m a He tra tfucci órt, a Ko idchí Yots ut por sut iempo, y a Sa m Roben s por su 
ayuday por hacer realidad una ardua busquerla que se ha- prolongado durante nueve años. 
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HISTDRIñ 

El p-ato Donald 
¡n apira lástima. 

No sólo porque 
desempeña un 
papel secundario 
ante unratón 
de grandes orejas-con voz de 
chica, si no porque Disney ni 
siguiera le ha puesto un par de 
calzoncillos. De vergüenza. Pero 
gracias a SEGA Japón -que 
llegó a un acuerdo con Disney 
para desai rol la iJuegos de Mega 
Di ¡ve con su s creac ion e s- Do n a I d 
por fin tuvo su momento de 
gloria cu ando fue elegido para 
protagonizar su propio juego de 
plataformas; uno que era mejor 
que «Castf& oflllusion». 

T-a s dése jo r r jn ma oa de teso ro 
que mo stra os e oa radero de ia s 
riquezas pe, r d-das de F¡ey Garuzía. 
Dana d y sus soor nos so embarren 
en j na avent J F a a ó I nd a 'ta Jo oes 
aa. r a buscar el tesoro, haber fortunae 
invertirlo todo en una Pampa giganta 
os r a ratones. La expedición de 
Dona rl ¡e eva hasta los des ertos da 
México' tos más espinos confines de 
Transijan ia y a otros lugares 
Lnode tos o amentos que nace 
que OuacÁsfxíl'J sea tan afact-vo 
es su modo de ..lego. una fus ton de 
acción ola taformera y avantu ra. Có n 
un fan so o'te <ié r so 'es zado oo- sus 
jóvenes sobrinos. Dona Id p ueda viajar 
a c j-= q user ave en a maas de jago 
le ja ndo a sté n todo s desütoqueadosj. 
£ n en’ os -go. a datar m nada s a rea s 
de ca da n ve so oseo uede accede ■ 
s Dona d posee un objeto en 
oa-t.:j 5 r . que van desde una ave a 
una mejora 02ra e arma. 

Dona d está dotado de g r an 
va - ¡edad da rnovrn en tos y =■ ma s. 
que incluyen una o stofa de burbujas 
que destruye sd r os y un út 
movirn ente des zante osra sa ■ de 
apuros y oasar por huecos estechos. 
Ademas, como o jen homenajea 
ca ráctar r a se o e de per so naje, e I 
j jago cue nta co n uns os r «a de -gen ¡o 
que se o uede rsljsnar recog endo 
ch tos ovantes, que corve't 'ana 
Do na d en una fura deva stado ra. 

Aunque o uede que sea un .uego 
corto, ■.■■Oisckstiot» s oer-ga encanto, 
agen o y una muy d-vs r trda aceto n 
o ata fo r me ra. Y tsm bis n es u na de as 
o ocas veces en a hétor :a que Donad 
logra quedar do- enema de su 
corríoañ e r o y rrva M c key Mou se. 
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Crearon algunos de los juegos más 
innovadores de los 90, desde «Lemmings» 
a «Grand Theft Auto». Retrogamer ha 
hablado con los genios responsables de 
DMA Design para conocerles mejor 


S in mucho esfuerzo, se puede 

rastrear Ea historia de «Lsmmings» 
y «Grand IheftAtrio» hasta Hegar 
a 1983, cuando un grupo de amigos se 
reuntan asiduamente en el Kingsway 
Amateur Computer Club, del Kingsway 
Techníca! CoEEegede Dundee. 

"fcn mis años de estudiante, vivía a la 
vuelta de la esquina ds Da/e Jones y cuando 
Íbamos si Kingsway Amateur Computer 
Club él me llevaba perqué era mayor que 
yo", recuerda Fusssll Kay, uno de los 
cofundadores originales de DMA Design. "A 
ambos nos encantaba escribir código y juegos, 
qus encajaban bien con lo que que riamos 
hacer. Ua/e había estado intentando escribir 
un juego ds Spectrum=, pero no quería hacerle 
solo, así que me pidió ayuda. Después se 
compró un Amiga y decidió que el Bpectrum 
no eia para él, sí que acabé haciendo el 
resto deijuego, y cedo lo demás vino a 
continuación." 


Cuando Daily, ds ¡Asnos, lleqó al club de 
informática en '3*84, Da/e, bteve Hsmmcnd 
y Russell ya llevaban un año allí jugando a les 
últimos juegos y hablando de su amor per la 
programación. Con Tecusnda iban al salón 
recreativo local, que inspiró la crea cien ds su 
primer juego, «Menace», para Amiga 500. 

"Acedes nes gustaban los "shcot'em-up", 
dice riendo Mil®, cuando le preguntamos 
a qué juegos solían jugar en sus miaos. 
'Solíamos jugar a cesas como c/Atoan 
ópfiotomeA Ahora cree qus pasábamos irás 
tiempo jugando en las recreativas que en 
nuestras propias máquinas." 

Fue durante esas reuniones en el KACC 
cuando Dave, el mayor del grupo, reveló qus 
había dejado Oiré* y que había usado el 
~in¡quite paia comprarse un Amiga 1000, una 
máquina divina para cualquiera de siles, qus 
aún jugaban y programaban en ais bpectrum 
y Commodore 84. Mientras los amigos se 
isunían para compartir les últimos programas 


□ LAS CLAVES 


D MA D e si g n fu e Furmado n j 
333 úo r D-í/e Jones, M te Da y. 

¡ Rus si Kay, 5teve Ham mond y j 

&• -3"i W3 tE.J"!. ; 

i DMA si gn ¡fita Dlrect Memory | 
! .Access lacc-esci directo a rn-srnorial. i 
I aunque Dave so-ia d tornear | 
! diciendo que era Coesn't IViean i 

: Anyfi ng I ¡Lo sgn fica ■«•da). 

El primer juega o .id .arto :n' 

DMA. >iVtaiacÉ?v. se amaba 
o r g na ni?nte • Ciqcpi?viC£?i>rv 
j mientras Dave o programaba 

tfLemmings» se convirtió en 
| un enorme éxito y se tí: e r on 
| conversiones oara más de 20 
I máquinas, como Mega Drive, Atari | 
L: v ‘>. y ZX S oect r um . 

i-Body HarvesPi fue un jj&go 
; e c LJSfvo pa ra W04 que na a ?»• i 
: un tiu b de la 1 * 5 míen b con s 
j con so tí. Tras numerosos retrasen., i 
¡ se z'\zó tásanos más ta r de. 

DMA fu e ven d i d& a G rem n 
• hteractwe en ' 997. Por entonces, i 
bs úneos fundadores que 
quedaoan eran Dave Jones. M te • 
: Da v v S lev " Ham mond 

Da ve Jo n es fu e e ..¡n co m m Pro i 
¡ de equpo orighai de DMAque i 
i ¡jar r c dó e n Gtartd Tttefi 4 tiíc !!!•>. ; 

Los juegos cancelada s en os 
; que DMA es ta na oa-to ¡oa ndo 
nc yen una vers :m oa r a Saturn 
i ‘de ■■ GTA*. «Ola n WarE* y a Go re*, ; 
i nso rado en úGo d en Axe». 

Menas de la mitad del equjpo 
orig na i se ® unterün os ra funda - .. i 

, Rea irt 1 e Wb ■ rls y ñas e r -4 .F. S. ... 


en les que estaban crabsjsnoo, Dave y su 
Amiga siempre atraían la máxima atención. 

-áse el tiempo, siguieren estudiando y 
todos empezaron a trabajar en sus propios 
proyectos, algunos de los cuales -«Zbne 
iiooper», de Kussell, y «f-ie$k- üufo, ds Miks - 
finalmente serían publicados El proyecte de 
Dave para Amiga, tíCoppeiCon-hi, inspirado 
en su amado «Saísmander» de Konaml, fue 
desarrollado en aquella época y empezó a 
buscar posibles editores. Hewscn y Andiew 
draybrook mostraron bastante interés en 
el proyecto, pero querían convertirle en la 
versión oficial para Amiga de su éxbc cíe 8 bit 
«/ynapsn, ¡tere a Dave no le convencía la idea. 

La Era Psygnosis 

Su búsqueda le llevó hasta una compañía ds 
Liverpool llamada Hsyqnosis, con la que llegó 
rápidamente a un trato. Con el acuerdo en 
marcha y un juego por terminar, había que 
pensar en luí nombre para el equipo qus 
se estaba rormando. La opción original ds 
Dave era Acmé, pero ya estaba elegido, y ne¬ 
is gustaban propuestas como Alias Smrtli 
And Jones y Visual Voyage, al final cedes se 
decidieron per DMA Design, qus significaba 
Direct Memory Access (Acceso dire ote a 
memorial y no Doesn't Mean Anything (No 
significa nadar como Da,® decía en broma a 
los periodistas de la época. 

"DMA acababa ds formarse", recuerda 
Brisn Watson, que sia un amigo ds Is 
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universidad ds Dave y contratado para hacer 
las versiones de aMenace# y «Lemmings»' 
para Atari ST. “Era algo coherente con la 
progresión que üave estaba 'emendo, lente 
un juego, eme gene ccn le que trabajar (que 
no necesitaban les ingresos como primera 
fuente de financiación;, era bastante obvio 
que la empresa se cíeelia. En aquel momento, 
el nivel de riesgo a asumir pera iniciar une 
pequeña empresa de desarrollo ere muy baje; 
a diferencia de lo que es en la actualidad." 

Miks Daily recuerde la fundación de DMA 


e m presa ere cía", recuerda. Eli an. " uMenace ■ 
nos dic pare todo al principio y luego durante 
un buen período, tías conseguir nuestras 
nuevas, enanas, seguí aires sin tener que 
pedir préstamos (gracias a sLenmingsé No 
estoy segure de le que sucedió después, 
pero la forma en que avanzamos en aquel 
momento parecia muy segura" 

Les primeros dtes fueron difíciles, como 
sucede con todos les negocies recién nacidos, 
y el equipo se dividió para hacer la conversión 
de «ijafflsíxjtf. de Hsyclapse, a vanos sistemas 



“ I í QL| UC III I “ II I I 5L' 

productos originales 
era algo muy estimulante." 

Adelante 

Aunque tan te «Menace» como uBIood 
Money» eran juegos competentes, el gran 
sabe de DMA no se produjo hasta. 13S : ccn 
el lanzamiento de uLemmitjs». «Menaceu 
había vendido de 2U.IM) unidades para 


íí Era esa fantástica actitud de 

ver qué pasa” en el 


"probar para 
desarrollo 7 7 


GARY TIM MO NS5 OBR E DMA 


con sí mismo can ño. "Acal; alta 
de terminar mas estudies y no 
sabía qué hacer, ¡y entonces 
de repente encuentro el 
trabajo con el oue siempre 
había señado!", recuerda. "Mi 
madre pensaba que estaba 
loco y perdiendo si tiempo, 
porque era un sector poco asentado, pero 
no me preocupaba, porque era un auténtico 
desarrollada y me iban a pagar per elle." 

Aunque carecía del nivel de innovación 
y diseño de les juegos japoneses ds la 


domésticos y trabajar en su segunde título 
original, oto shocter, llamado «tfíoadMoney». 
Pese a las dificultades inherentes a un equipo 
de de sarro liad eres novatos, a Gary Timmons, 
dus se incorporó poco después ds terminar 


Amiga, mientas 
une *BioodMotiey.'i 
había conseguido 
4-0.000. Ambas sen 
erras impresionantes, 
especialmente 
teniendo en cuenta 
lo extendida que 
esiEba la piratería de A maga en aquellos días. 
aLemmings!} legre vender bb.üü-U unidades el 
primer día. Había llegado DMA Uesign y en 
Psygnosis estaban alucinando ccn su nuevo 
■'en cm s no d e los vid eojue q es. 


□ LUb 

NUÍTIERGS V. 

1 El número de discos que incluía 
iv Menace ». 

3 El número de años que «Body 
HñTvsst>! estLivo en desarrol lo. 

4 El numero de ju ge do res que 

pueden jugar en Gurisa. 

6 Ei numero de juegos de 
tiLemmings» hechos por DMA. 

20 Millones de juegos de 

i tLemmings* vendidos en total. 


época, ttMenace» (que en una etapa se llamó 
vüracotya&l ccn siguió val oraciones notables, 
cuando no estela íes, de la mayoría de la 
prensa especializada. Y, b irás importante, 
proporcionó a üave la garanda necesaria para 
establecer DMA de forma adecuada. 

"Una cosa que üave siempre intentaba era 
no pedir prestado dinero a nadie mientras te 


«BSoodMoney», le encantaban aquellos dtes. 

''Disfrutaba de verdad ccn el ambiente que 
había allí", recuerda. "Era la fantástica actitud 
de "probar a ver qué pasa" del desarrelio 
de proyectos —creo que para una: compañía 
que empieza en el secta de les juegos en 
te .actualidad le seria dificil tía bajar como lo 
hacíamos nosotros entonces- es per esc 


Salvajemente ingenióse y ccn vera otes 
pera prácticamente todcs les 'amates, 
■■■Lermvnqs/) demostró que DMA téma¬ 
te habilidad ele hacer juegos inteligentes y, 
aunque inevitablemente aparecieren varias 
continuaciones y aiñadidos, el estudie de 
Dundee siguió ofreciendo conten ido original, 
aunque no todo llegara a las tiendas... 


85 La nota global que <<■ Wbiker» 
consiguió en Amiga Power. 

94 La nota global que nBtood 
Mane ¡a recibió en Zzsp!64. 

199T E! año ele lanzamiento del 
«Lernmings» original. 

2000 E! año que Dave dejó DMA. 

► MHNHHmHNHM 
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fi Body Hstvesí * s-g u e s.ph de e¿c e d al e 


► Ds hecho, durante 1292, mientras Russelí 
Kay seguía trabajando en ■'.Lemnvngs» y 
Da/e había decidido que no era posible en 
aquel momento lograr lo que quería hacer 
en lo que irás :eroe serie «Waíker» DMA 
Design "arnbén estaba trabaiando en 
«üOflSJií y ■■iLubepoQ». bl pnrrer juego era une 
recreación sanguinaria oe üüoidenAxe» -unú 
ds los juegos ■peritos de Da/e-y el último, 
un plataformas cuyos personajes había 
diseñado Gery. Fordesqre.de, ambos mulos 
se enfrentaron a varios problemas 
"Le idee, era básicamente hacer un uGofden 
Axe» con esteren des", explicó Mike cu en do 
le preguntamos por un titulo üe nombre tan 
prometedor como «Gom Ajenia personajes 
y enemigos enormes en un entorno pe re II ex 
de Tes niveles, que repartían mandobles con 
Utos de sangre por doquier. D?¿s Tabajó 
en si Tas jugar con une versión inicial de 
ttWsikerti (basado en los caminantes de 
«tJtoQd Moneya}. Progresaba lentamente 
e incluso inicie una versión del juego tras 
acabar «Balbsbxi> pare CHA, pero los Amiga 


tt En el momento en que vi la 
primera demo sabía que iba a 
ser bueno 9? 


BRIAN WATSON SOBRE LEM MINOS 



Las- ur : TEF3E ef c:¡i3s de 
D VA. E si ab an an a ca e de 
rEElauranlE dE "f-sn 6 « enpda 
e-ü Eg re d e D :wa Je he s. T!j e D e be 
See.N que dBcrlflre ijb :s 
a t ¡ib ría í EEla ba n re si c e ea de i 


de 1 ME no eran nada comunes en aquel 
entonces y le memoria era demasiado 
ejusts.de, con loque ói-e puesto "en espera". 
(Ci/iépoo.'. por oto ledo, surgió de veris s 
animaciones estilo Disney oe un personaje 
que había creado Gary Timmons. Dave 
pensaba oue ere demasiado bueno pane 
no utilizarlo, pero el proyecto tuvo taras 
complicaciones; le primera "ue que Gery no 
estaba acostumbrado a los juegos e hizo 
les animaciones con 24- ootogramae por 
segundo, que era slgc muy inmanejable, y 
un ciclo ds movimiento de 2¿ píxeles. Esto 
provocaba enormes pío blendas en del 
código-, pero el verdadero problema era que 
Icny (el programador "Tee lance" que había 
sido contratado} no logró hecer and entes 


progresos, bscc duró cerca de un año (eh un 
momento en si que los juegos sellen tercer 
enTS seis y hueve meses en programarse}, y 
entonces fue puesto "en espeia". 

También iie en aquella época cuando 
Dave decidió hacer elqo diferente, y mientras 
trabajaba en «ücubju, estuvo examinando la 
manera cié crear un cartucho Acton Repley 
para Amiga. Aunque los dispositivos'ya 
estaban disponibles para C64, no se he bis 
lanzado ninguno pera le máquina oe '6 bit de 
Commodore, así que Dave se puso a Te.be je r 
en el" Molister Cenia ge", domo le gustaba 
llamarlo. Per desgracia, ccnc desarrollador le 
ganó por le mano y nunca se hizo realidad. 

"El "Mclister Csrtridge" me daba lisa ", 
recuerda Gary. "El pobre Deve tenía eses 
ideas y planes y le dedicó tocio aquel trebejo 
pero- nunca se ccnvirtió en el maravilloso 
producto que había planeado originalmente." 

Como es lógico, debido el enorme éxito- 
ce ■■■Lernrnnr>s>:- Ksyqnosrs presionó e DMA 
para hacer vanas continuaciones, como «Oh 
No! Mofe iemirvngsn lis cíe ñ nales ds ' Lío 1 


□ ¿DONDE ES I ñN RHUHH/ 

Tabaja en una compañía llamada Gore-Tex 


Como muchos des arrollad o res i; lítemeos, el 
j eq uip o crio ine I no p ermen eoió p e re sie mpie en la 
| ern prese. M ike D a illy d ej ó D M A en T999, cuan do 
le "altaban dos meses pare llevar diez años sllí, 
mentías que Russelí Kay la abandonó en i 323. 
h'risn Watson salió oe le compañía en >995 y 
Steve Nammond fue el siguiente, marchándose 
en i 237. Tanto- Gery Timmons como Dave dones 
i se q ue cíe ron he sta 2C C 0. cu en do- Dave mon te u na 
compe ñía qu s se ccnyirtió en ReaItinr>e WorkJ s. 
j Aparte de Steve Hammond, todos los 
componentes oe ios primeros dias de DMA 
permanecen en el sector de los juegos. Steve 


especializada en producir interconexiones 
electrónicas Brisn Watson se trasiego e EEUU, y 
Tabaja en le Playstation 3 para Sony l+D, mi entres 
que Gery Timmons se encuentra en Denki. 

Mike Ueillv, Hussel! Ksy (que dejó DMA peía 
íjndsr Visual Sciences; y Dave Jones estuvieron el 
principio en Reato me Worlds, pero le abandonaron 
Cuando entró en bancarrota en 2010, Su primer 
¡usgo, tiCrackcbwv!, se publicó en 2007 y T¡e 
une variante del género popularizado por hGTA>k 
El último título del estudio. «AKK/> ere un juego 
oniine peía PC ambicioso, pero lleno de fallos. 
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Lemmíngs 

Aunque ns ernmlngsno s* 
hadan -daño a! caer por os 
sa entes, si que definan un 
«mcepto de juego que s .gj9 
vigente. Tener que salvara bs 
OBrsonajilias de toda ciase de 
muertes era una ejoerenca 
-de i uego rn uy e nts Le ti :1a. £ 
a arad mos algunas ton jo sos 
rcfTiipec-ELiézas y una an maoóh 
agradaos no es sorprendente 
que la sene tuviera ta nto éxito. 


Grarid Tlieft Auto 

E: dseño yei concepta 
se )T¡ o'-os os de Dave Jones y 
del resto de equoo :¡? C-iv'A 
son •? testamento que Ogia que 
Grarcd Theft Auto» sgs siendo 
un liego tan oueno aún noy. La 
oí i da acc n c on v ata =. ¡ oertor, 
a sensác on Je oertad y s 
violé nda gratu ta son eleméntos 
que dontr huyeron a que GIA » 
se oonvirt ese en un fenóme no 
de juego murria . 


Unirally 

t Qué cünseguirnos s.ia nda 
mezo amos un monoc : o ton 
jh : re jb tijL co lar? E nfjejor 
j uego de carrera s m u t jugador 
que se haya veto sn SNEE 
desde vSuper Mario Kaftv. 
Puede q.ie no Lenga un aspeóte 
m es ona nt e oero a v ■ o: da I 
írenétka -de Urrifaify» y =■ uego 
:oti oet t.vo :oti oen s= n ej 
e stél :a. B.isca a ete am gos v 
j ged ñas La que sa ga el so. 


Body Harvest 

Puede que haya sufrido 
pro b ogados retrasos, pero 
na merfecsJo a oena esperar 
oo r ¿Eaf/ h'ac r-est. 7 ene un 
tamaño enorme e n: uye más 
d e 60 veh c .i os d Fe re rites.. o 
qje é convierten en un juego 
mastodóntico que, aunque feo 
oa r a ios estándares aotuates, 

: uenta :on una jugao dad y .na 
atmósfera tremendas. U n cisco 
defin tvoa que hay que .¡ga- 


Space Statiori 
Silicon Valley 

Sí necesitamos mas o r ueoas 
:le as -deas de DMA. eaha 
.in vrstaao a ■■ 5 os: e Sla t on 
S con Va-'Sryx. U ng ran uego 
de aventuras en e que nay 
que resolver rompecabezas 
con anmates robóteos. Es una 
yu>;ta oos-s on ngemosa de 
g-a fie os i ve- f disimos y u os 
. jgso idad tortuosa V de o más 
o-g na de M ntendo -34 


Hired Guns 

Di / A a I o una vue la a to 
que se haba convelido en un 
ngredente óás roco'Tven: ona 
de osJDR. "H ¡ed Guns. no 
e r a ? primero que nos permita 
•nv <t a ungnpo de cuatro 
aventurólos en .ría m s ón, oe-o 
si =■ prime o q ue de a os que 
: .iat-o uga :i u re s s ;■ r/errtura:an 
s rn u tá r ies men te en una 
maquila. Consumé rezj'sas. 
□éra La experenca bmerecia. 
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(si mismo añc sn que ss lanzó KLemmingsti 
o «Ai 1 New L/Vtvfa' ot Lernnvngs^ sn 'iTd-E. 
Aunque los numerosos añadid os, incluyendo 
algunas curiosas ediciones festivas sn las cus 
les personajes se disfrazaban como Sarna 
Ulaus, fueron poco mas que packs de nivel es, 
sn fíLemmingsZ /te Snbes» los granujillas 
uviercn le oportunidad de mostrar su talento-. 
Estaban divididos en 12 grupos diferentes y 
la acción tenis lugar sn niveles irás grandes 
e incluía varios puntos de salida para los 
Lemminqs, cius también tenían una gran 
variedad de habilidades nuevas, desde saltar 
hasta velar sn ala delta s incluso convenirse 
en un Súper Le ir ir i ng. «7 he Trtes »fue 
recitado con cibicas por la prensa y convertido 
a muchas máquinas, aunque sin ¡legar a 
tantas como el original oe 1991. 

Sin embargo, en 1995 empezca ser 
patente que el interés en (■•Lemmintjs». tanto 
per DMA come per el público, empezaba 
a disminuir, ya que tsAlfNew L4brfafoí 
Lsmmmgsi: no logró obtener el é«T 0 de sus 
predecesores. Hsygncsis siguió pensando 
que había mucho interésen la franquicia y 
contratóa otros desarrollad eres para que 


□ KJRBY K.0. 


Aunque al principio i ■ j vida 
9-a di "te-ce-ri? oatsformas. Kirby 
derop-strip pronto que poda E9- ji 
persona.e pastante versát . fas 
soa-s-:?- en j-b gran variedad 
de géneros en a SKES. Rj 1 
J esg -ac a. uno de los conce otes 
mas nLe-eaantes en tasque 
estuvo Inruokjcraíta amas vo á luz, 
pomo "os exp ~i M fce. 

’H •-Irnos este juego usando 
s -a ton de a i K E S en e que 
teñamos una gelatina que se 
est -aos y sonaos torno u-ia 
goma easUiai oo' a paítala. Este 
i uego records pa m uo ho a ,uego 
de SpectrLnm amado -Sugatco 
La Ruiga 1 - 1 . pero mejorando e saftb 
V a direcció n u sa ndo el ra ta n. A 
N ntencta fe gustó e -v: .¡so nos 
permito ut zar .= marca K róy. 

E uego ■:< es taoa o-og -amando 
a misma persona que -ea zo 
zCutepoo». t-as persuadir a Cave 
para que e diera otra ooo-tun dad. 
E u ego o-og -e só entamente y 
se no e -on mus nos : m us nos i 
niveles, oero Tony no logró arreglar 
algunos o-oo emas fundamenta es 
ene. s-od go y. co nno -e:: u tsdo. 
n unsa p-og -e só como deoerá. 

N ntencta se cansó de é¡ y coma 
el ratón tampoco se venda muy 
o en. e : juego acaoo K.O." 



imm Esremuf i ■rw'l 


trabajasen sn nuevos juegos-como « r JD 
Lemmnigsn. «Lemirvngs HamthaU y ^She 
Adventuresof bomax»- con resultados 
diversos, incluso ahora estes personajilbs 
protagonizan un jiisgc sn Playstation 3 (de 
lean 17! y aunque el equipo original ya no 
tiene nada que ver, siguen midiendo tributo 
al original as 1991. 

"hrs una iass sencilla y dilecta que 
sia muy Tustrsnts de jugar pero ccn 
una gratricación instantánea cuando 
acababas uh nivel", explica Eli sn. "También 
tenía una gran rejugabilidad y horas y lleras 
de luego, v si te comían la moral, podías volar 
por les aires a les pequeños desgraciad 
tía muy satis _ actcr¡c. Desee que puse les 
ojes sn la déme, supe cus iba a ser bueno." 

Russell dens un Recuerdo similar de 
les personajes de pele verde. "Recuerdo 
haberme ¡de- de vacaciones a América juste 
después de que «Lemnvngsí) se publicase y 
era genial entrar en las deudas y ver nuestro 
juego, esa cosita que hablamos hecho estaba 
por tedas partes Me senda genial." 

Aunque en la primera mitad de les 30 
DMA lanzó una buena calitioad de juegos de 
üienminosv seguían teniendo “iemps 
l pa ra id ea s c iig in al es, ccmo «lAMern 
-sn el horno desde !989-q;ue apareció 
sn ' 933, a pesar de ser la inspiración 
cnginaJ de «Lemmings!;. junto ccn el 
sxcslene «Hired Guns» y üUnitaffyu 
(o a UnwacenB» como se conoció sn 
EE.UU.i-, que apareció un año más tarde. 
Aunque les Tes títulos 
eran excelentes sn si 
misil-os -«Wa-fetu era 
luí rantástico arcads en 
el que controlábamos un 
enoriTe robot y acabábamos 
ccn hordas de diminuios 
soldados e «Nireci íjunsu ei a 
una variación excelente de 



’±j>jr ¡ Ci9c>n Master» aus permitía participar 
al mismo tiempo liaste a cuatro lúgadores- 
aUtwafíy» sena el siquisnte éxito de DMA. 

El Factor Nintendo 

- : ublicado per Nintendo [el primer ecitcr 
de DMA tras Psyqnc-sis!-, el éxito de 
'■■■Lermiinqs.':' hizo cus la compañía ¡a pon esa 
pidiese a DMA que trabaiasen en su nueva 
consola, Ultra (o Nintendo64como se 

lian-ó “in allí-ente:. El acuerdo fue que DMA 
crearía un titulo exclusivo, que resultó ser el 
irarsvilloso (aunque infravalorado} Ktiocty 
Harvest». Ror desgracia, a pesar de ser 
asarbresamente innovador (de hecho era un 
«Gmxt Theft Auto.'; más basado sn vehículos^, 
hubo numerosos problemas ccn Nintendo 
que provocaron que sufriese varios retrases, 
publicándose finalmente tres años después 
üs su fecha de salida prevista. El golpe final 
■lis que Nintendo ss desentendió de i juego y 
dejó- cue Midway recogiera los pedazos. 

"No participé directamente en Sodv 
Harvest», pero los constantes cambios de 


(SK^iecíruml vBuysimta Pufg¿ i» jue la 
¡Rspirjicron deOMA n.?i a su juego de JíirfcY- 
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I RES n EVl IRR 

All New World Of Lernmirigs 

Aunque s tsr-DB'a actúa ¿acón -afea- d& 
lanvhftgs» no -:e un juega 'ematadanneTiíte 
nía a. -js b prusoadefintwa deque ge estallan 
empezando a acJaar ¡as deas. E -diseño de los 
nñetes era ieo; que js t'Lu ante r o res y as 
a aladas f:ajs eran una auténtica dece¡pc ón 
en comea ración con ios. ngenosos grupos 
■:l Bonn nes en l&tnrrr.gsi 2». Un= asi nía. 


Tanktics 

Áunq ue -Tanktes- ■>: laye a gunas 11 ea s 
nía'a/ tosas, no acaban de functonaj. Parte 
estratega, nade rom peca eezas. ua r te 
microgesttón. es „na extraña mezcolanza de 
Eneros que nes gustan porque l ene encanto. 
Rj’desq’s: =. n todde encanto de mundo 
pudo edita r este fracasode 1959, ta que es una 
pena, pues nos ensanla e concepto. 

Wild Metal Country 

Es difidl creer que este luego naya a do hecho 
;>3 r Cl/A Des gn. ya que tiene una sensacón 
mu-, d janios. or i hara. Es indudabe que 
ofrece buenas -.leas. oe r o están tan o en 
escondidas oajo una -uqaordad mediocre que 
se necesita a oa: en: a de un santo soso uto 
a ra des-_ uo r -a s. G o, y acunas que ib oíos 
jj-ga r ta que no sea la vers ón para Orea mea rt. 




► nombre podían sernrse en toda la empresa", 
es le respuesta diplomática de Mike acerca 
de la situación.' También era agotador para 
la gente que trabajaba en él, peroné nunca 
se veía el final.. Nintendo no parecía decidirse 
sobre le que quena, o al menos esc parecía 
desoe nuestro punto de vista". 

Mike no era el único que estaba lustrado 
per el lento progreso de ntfody Harvesti 
"Desde fuera, parecía que tenían'es un gran 
acuerdo con Nintendo'', continúa Brisn. "Iba 
a ser un titule de lanzamiento para la máquina, 
luego se pospuse y después ss volvió a 
retrasar, Lia uno de eses titules a les que se 
da mucho bombo para que las expectativas 
sean altas y en el memento en que salió, a 
nadie pareció importarle. Nosotros (Iguana} 
incluso sacamos «ÍLgük.<> antes de lanzarse 
t<Body Harvest^ y empezamos un año 
después de que me marchase de DMA." 

Curiosamente, a pesar de les lentes 
progreses al traba|ar en la nueva máquina de 
Nintendo, demostró que era un kit 'antasticc 
pare trabajar, para el que Brian en partiailar 
tenía muchos elegios. "Si incluimos todo 
el hardware de aquel período, Nintendo E4 


i C Todos conocemos 
bastante bien a tos demás y 
comprendemos sus puntos 
fuertes}} 


RUSSELL KAY SOBRE REALTIME WDRLD5 



sigue siendo mi favorita Es un hardware 
elegante, rápido y muy bien construido. 
PlayStaticn era una birria en comparación." 

0 Efecto OTA 

Mientras DMA seguía trabajando en ■ Sody 
Harvest, su último juego, «Grand Ti'ieft 
Auto.';, llego en ¡997 e inmediatamente 
empezó a cosechar elegios de los periodistas 
y notoriedad entre les nc ju ge dores -una 
característica que se ha mantenido para la 
serie- Lanzado originalmente país PC y 
Juego podado a PlayStaticn, resultó ser un 
enorme éxito gracias a. su naturaleza adula, 
-asesinatos, palizas a Haré Knshnas y robe* de 
coches eran "hazañas" de le más habrtueles- 
y se oyeron aullidos de protesta de periódicos 


como el Daily Me ¡i que estaban indignados 
con el contenido de a pesar de que su 
calificación era para mayores de i B años. 

Sin embargo, el mayor tirón de «Granel 
TfreftAutos era la enorme libertad que crecía, 
algo que compartía con ■■bodv Harvest», que 
se lanzó un año después, en 1998. Aunque 
tenía misiones que nos hacían llevar a cabo- 
tareas infames para los males de la ciudad, la 
auténtica belleza deljüegoesla libertad de 
hacer prácticamente todo lo- cus queramos. 

Desde el aLemivingsi; original no se había 
producido ^nte interés comercial y qe critica 
por un luego ele DMA (no conocemos a 
nadie que nc tenga una copia déla versión 
de PlayStaticn:, y DMA acabó por lanzar una 
continuación oficial en 1999 (los des paeks de 
añadidos qe Londres sen qe terceros:, que 
aportaba novedades a la ¡ugabilidad, como 
la posibilidad de re alizar misiones para las 
bandas de la ciudad, una mayor presencia 
policial, llevar a cabo misiones secundarias - 
como trabajar como taxista- y conducir trenes 
(solo en las versiones de PC y Crea ir cas::. 

Además de marcar la llegada de la 
franquicia «fGVÁu, en ¡ 997 también DMA 
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□ ¿ORO PERDIDO? 


us vendida a. Gremlin Inmersa ive (conocida 
anteriormente como Urernlin Graphics} y 
Dave ss convirtió en directer creativo. Aunque 
sn Gremliri estaban impresionados, la unión 
"inal nc estuvo exenta de problemas. 

"En Gremlin estaban impresionados ccn 
DMA porque habíamos utilizado el mismo 
motor gráfico —;'.3DMA::— en varios proyectes, 
incluidos ¿Uan l/Varaa y «Aítecfo, ambos 
can celad es p ostenorm sn te, «UWd Metsi 
Country» y el editor de G774 2». revela Mike. 
"Querían una colaboración que permitiese 
a ambos utilizar la misma tecnología. 

Los equipos de l+D de ambas 
e m presas tra.b aj aren muy 
estechamente durante 
un tiempo, sn el que ss 
produjeron ayudas, constantes 
entre ellos. Por desgracia, el 
¡9"s de l+D de Gremlin tenía una 
visión muy dretente de como debían 
progresarlas cosas y simplemente 
no lo aceptó. Pensábamos que 
estaba loco y la colaboración se 
rompió de pronto- Gremlin hizo 


progresos en su motor 3U (que se llano «Mr 
Uccm, al menos durante un tiempo, después 
de que el equipo ae Gremlin viese un 
conoierx de Edciis Izzard sn un almuerzo sn 
DMA!, y se utilizó en •■■Hocss ofWarn'\ 

Pero- las cosas no iban bien y Gremlin 
Interactive us comprada posteriormente por 
lrrogram.es (luego Atari; luego Naireo Eandaií 
sn 1999, lo que complicó irás las cosas 
por el hecho de que BMG Interactive (que 
acabaría convirtiéndose en Rockstap que 
había lanzado •■GJA í y 2.-; sequía teniendo 
un acuerdo en vigor con DMA, y 


finalmente Infoqrames vendió DMA 
a lake-lwc Oa empresa matriz 
de Kockstar}. 

I antes vaivenes cor iterativos 
y ei hecho de gus RusseH, 
Miks, Steve y Brian ya habían 
abandonado la empresa 
pasaron factura a los últimos 
productos de DMA, caro 
«Sankticstí y «VMfcf Metsí 
Countty^ que ya no tenian 
el lustre ce anteriores juegos 


Es rarotjuEi ur¡ estudio sea tan 
aVeviÓD sobre eje juegos dí? r -:l dos. 
D-- i M fce ! ene tantas historias 
que teníamos que rcluirlas. "Se 
puEO en contacto con nosotros jn 
a r t sta que o-rs-iaos t'auao |uh ta 
J. Lewisj y entonces Cave nne de. i 
empeia r u n n uevo s hootém-uo 
con é f Kje r -da M ke sóó r e üñ 
snoote r e n no mere en e que 
trapajo. "Seacabada de i-arcar 
: SaiSe SqL.'adrotiu y creimos que 
podíamos mejorarlo. Aunque o 
emoece. fu apartado cua ndo Cave 
coré ¡gu o e contra lo oa-a a ve rsión 
de! moto- de PC -de Sñacfcw o? 
ííw Sea sí 11 . Contacta moscan otro 
orogramador. Cave Whteman, y le 
dimos m código Fuente, oero os 
progresos eran pésimos. E colmo 
fue cuando L r ss una semana de 
tra'oajo fue a mostrar sus progresos 
y todo O qu e nao s hecho era u n 
fundido -de texto en a oanta a." 

Oto titulo prornetedoiera 
Ciar. VVárs 1 .'. " Eás lamente era 
un casi o escocés en e est o -de 
rPcpoVciiSv oe";i todo en 30". 
continúa IV fes. Por desgra .a. 
el jiego nunca Lie a n ngu na 
oa r te oo r afa tade persona a 
princ oo. un programador efe que 
se oasó un año na: iendo-pocCt 
menos que neda y a oaa mo r a 
de equpo. Cuando se sustituyó 
a prog ramador jefe se ograrcm 
progresos, pero ya era tade, DIWA 
había sido adquirida oo r Gem n. y 
no es ta san oo r f i ’ia n: s r o nía a. 


I (aunque tenían muchas ideas decentes bien 
enterradas bajo la superficie}. DMA empezó 
a conocerse coirc- Rock star North, y Deve 
ss marchó mientras se estaba terminando 
GTA III». Huelga as oír que se perdieron 
vanos juegos durante este periodo, como 
conversiones para Nintendo 64 de a Grana' 
líwttAutD» y «Wifd Meta! Country», una 
versión de «Urveá» que iba a aparecer en 
N64DD y el intrigante «AfteeAG, un juego 
que a Mike le entristeció mucho perder. 

"Era un concepto sencillo de un único 
personaje que actuaba coirc jefe y 
controlaba a. muchos hombres de su clan 
en un entorno cavernícola", recuerda Mike. 

"La idea de pequeños personajes trente a 
dinosaurios hizo surgir muchos conceptos 
divertidos y debería haber sido sencillo que 
■undonase. De hecho, podría haber sido 
un pequeño gran juego (tanto- que estoy 
tentado de desarrollarlo algún dial, itero 
corro sucede aveces con los conceptee 
sencillos, la gente intente desarrollar nuevas 
características olvidándose de que el núcleo 
del juego estaba allí y, simple ir ente, hicieron 
un complete desastre." 

Le desaparición de DMA Design no 
implicó la del grupo. Guando Dave abandonó 
Rcckstar North, montó un estudio sn Dundee 
que se convirtió sn filial de Rags Scrtware, 
y postenonrente sn Ksabirs Worlds, sn 
2002. Aquello hacía, entonces, muy 
■sliz a Russell "La sensación ss buena", 
comentaba.. " lodos nos conocemos 
bien y entendemos los puntos fuertes 
y débiles de los demás. Hace cue 
trabajar juntos sea una experiencia 
complementaria; siempre sabes cuándo 
alguien puede tensar la cueroa ,f . For 
desgracia, el primer proyecte del estudio, 
¡*A.RBa no funcionó nada bien y 
Kealtiire Worlds cerró sn 201C. 

/Qué le s de parara el utu ro? £& 
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GUÍR DEFiniTIÜR: DOS R JUGRR 


Guía definitiva 


P H E PC con MS-DOS es porque los ordenadores os aquel tiempo 
I una plataforma retro a eran enormes, es res y, tañe ámente, un 

la que no se le presta poco aburridos. Las institu cienes, como 

eE respeto que merece. les bancos, eran los clientes habituales 

En primer lugar, nunca de los ordenadores, que se ubicaban en 

tuvo una triste despedida porque, habitaciones refrigeradas construidas a 
hacia el final de fa era clásica de propósito Todo esto empezó a cambiar 

DOS, los jugadores de PC jugaban cuando compañías cómo Gommodore y 


Bajo MS-DOS funcionaban la mayoría 
de los juegos aparecidos en el mundo 
de PC desde 1981 hasta que fue 
suplantado por Microsoft Windows 95 
hacia finales de los 90. Esta transición 
no supuso la muerte de la plataforma, 
como sucedió con otras muchas, 
sino que los juegos de PC siguen 
acompañándonos de otra manera. 
Descubre todo lo que necesitas saber 
para ser un maestro de DOS 



a una combinación de juegos de 
DOS y Windows. Esta transición 
suave parece haber eliminado la 
típica sensación de nostalgia que 
inspira una plataforma antigua. En 
segundo lugar, eE éxito del PC no se 
basó en el apego emocional, porque 
ios PC no eran máquinas bonitas, 
sino herramientas de trabajo. Los 
PC también carecían de una imagen 
que obsesionase a Eos jugadores, 
ya que muchos fabricantes crearon 
modelos diferentes. En tercer lugar, 
gracias a la compatibilidad, nadie se 
molestaba en conservar su antiguo 
PC cuando compraba uno nuevo. 

La falta de esos condicionantes 
emocionales ha provocado que eE PC 
clásico sea una plataforma retro que 
se tiende a ol vidar, 

lambón es una lástima, porque ss de 
les mejores ■■enr ases para interesarse. 
Tiene un carácter único por si mismo y 
cuenta ccn miles c¡s juegos excelentes, 
lamben tuvo una durabilidad inigualable 
en comparación ccn otras plstafermas 
istro, y las distintas épocas se combinan, 
para hacer que parezcan des o tres 
plat^ormss diferentes en una so la. 

Fe re, para comprender los juegos de 
PC, hay 3ue empezar por el principie... 

ün poco 

de Historia 

Hasta comienzos de les 80| la mayoría 
os los dispositivos informáticos que tenia 
la gente eren únicamente Iss consolas 
de juegos, le que no es de extrañar, 


Apple decidieron gue todos podrían usar 
ordenadores en Is oficina o en casa. 

Esta nueva :e nos neis no pasó 
desapercibida para IBM, y ss tomó 
Is decisión de que cresrs su propio 
ordenador personal. Se quid? mente, sn 
slplszc de aproximadamente un año 
el IBM PC sis uns realidad; un plazo 
corto psrs cualquiera y muchísimo más 
para un mastodonte como IBM. Lo 
consiguieron porqué se abstuvieron os 
realizar el procedimiento oe diseño típico 
de cualquier proyecto nuevo importante, 
y en fugar de eso crearon Is maquina 
a partir de componentes comerciales 
listos para usar Uns decisión cus tendría 
ce nse cus neras inesperads s. 

El IBM PC se lanzó en '98'. Costaba 
un par ce miles de su ios. ccn monitor, 
y era un peco más caro que algunos 
ds los ordenadores personales ce 
aquel tiempo, pero considerablemente 
más barato que los sistemas mi ni y 
mainframe que componían, si negocio 
principal oe IBM liaste entonces. El 
m c ce le básico tenía 84 KB de MAM, 
una CPU a 4,77 MHzyuna unidad ce 
disco ’lexible. El sistema operativo era 
el Microsoft DOS que funcionaba per 
comandes. Esto sucedía antes de que 
Ce it modere Amiga y Apple Macintosh 
convirtieran en estándar las interaces 
graneas manejadas ccn ratón. 

Sin duda alguna, en '982 los je-azos 
de IBM pensaban cue si se iba a 
producir un cambio en la ■cura en que la 
gente usaba los ordenadores, al menos 
ahera IBM tenia Lina apuesta ■'irme para 
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Primeros 
juegos en PC 

Como equipe os juegos, Iss capacidades 
esl IBM PC original eran regulares y si s 
más es re que un ordenador doméstico. 
Este hselie destaca un punto importante 
sobre les primeros anos es los juegos 
os PC: debido s su ce sis, ss compraban 
psrs cosas senas y los juegos eran poco 
más que una nevé dad en le que srs, es 
hecho, un ordenador para Is empresa. 

Muelles de les primeros 
juegos eran conversiones ce otros 
sistemas, producidos como actividad 
suplementaria es Isc- compañía, 
ti lis ehe es que les dueños es un 
PC solían ssr adultos, unido s Iss 
¡imitacicries sn le referente s gmccs 
rápidos y coloristas, ss combinaron 
liara atraer s una clase es juegos 
más serios, como les ds estrategia, 
aventura y simulación* Sierra Online, 
creadores ds aventuras gradeas muy 
liisn consideradas, ss convirtió sn 
une de les primeros valedores ds Is 
plataforma gracias s la propia IBM. 

IBM Is siles roe s Sierra que cresas un 
titulo cíe lanzamiento para su ordenada 
doméstico IBM PC _.r. El juego os 
lanzamiento íjs •iKinq's Guesfo, y 
aunque el PC Jr no triunfo, «Kmcfs 
üuest» si que ais un éxito ousndo 
estuvo disponible para si IBM PC 
estándar, entre otras plataformas. 

Strategic Si muís tiene- Incfue una 
es Iss compañías que apoyaron s! PC 
essde si principio, psro su fundador 


Je si Billings nos comentó qus s él nc 
Is gustaban especialmente les primeros 
PC. "Recuerdo qus si primer IBM PC 
nos resultaba muy inadecuado y diferí 
jtsrs trabajar con él. Conociéndola 
espádese y el éxito ds IBM, sabía que 
si final le mejorarían. Teníamos dsrc que 
querientes tener juegos que funcionasen 
sn él. En bbl queríamos apoyar si PC 
p erq ue dsssáliairoB ap oya r a te dos I es 
erosnsderss personales qus tuviesen 
mis base instalada importants." 

Aunque los shoofenvup nunca 
fueron relegantes psrs si PC entonces, 
ss hicieron slgunss convsisionss ds 
recreativas de gran calidad. En ' 3B3. 

Atari sett hizo conversiones Como 
«üelender», «Uattíezorsea y ■■■•¡Jig Uug 
mientras que Brodertxjnd aportó Una 
muy buena convasión as «Star Warsu 

La Era eos 

A mediados ds los 80, si mercado de les 
PC empezó s remontar el vuelo gracias 
s les cónicos baratos ds compañías 
como. Tandy y Compaq. Aunque IBM 
había perdido el control ds Is plataforma, 
siguió introduciendo mejores que ss 
convertirían sn ampliaciones oficiales 
dsl estándar. En T984 presentó des¬ 
mejores im¡:cr.s mes, que meron si 
IBM PC'AT y el si sis ir s oe gráneos 
EGA. Le arquitectura AT estaba basada 
sn si procesador: Intel 5C2S6, qus era 
notablemente más rápido. Como loe- 
números ds ir ocelo eie los procesadores 
Intel srsn larguísimos, le mayoría es la 
prensa se refería e le CPU y e le ele se 


LA TERRIBLE 
LINEA DE 
COMRNDÜ 

En los primeros dias, los juegos se 
cargaban metiendo un disco en la 
unidad y arrancando el sistema. 

Cuando se extendieron los discos 
duros, los LiEuarios tnvieron que 
acosturabiarse a utilizar la linea de 
c o man dos. Ahora in el us o hay ge nte a 
!s que ie desagrada lo ¡dea de probar 
juegos de DOS porque su SO basado 
en comandos intimida. En la piáctica 
no es para tanto. Si escribimos "dir" 
obtenemos una lista de loe archivos 
que hay en el disco. Cdo "cd" seguido 
por el nombre de un directorio, 
entramasen é!. Los. programas que se 
pueden ejecutar tienen la extensión 
.bat, .exe o .com. Sencillo, ¿no? 


cuando lis gara el memento. Entonces 
su ce si c algo que pilló desprevenida a 
IBM: úna empresa llamada Columbra 
Data Products, creó el primer ordenada 
compatible con el IBM PC:, el MPC 
'6CC. Esto lis bis sido posible por el 
hecho ce que el PC de IBM se lis bis 
'sb lies do s partir de componentes 
disponibles ~scilmente para acelerar el 
proceso de diseño. Para empeorar las 
cosas para IBM, el MFC r íBCC ers más 
barato y tenis unas espe oh escienas 
ligeramente superiaes s Iss dsl IBM PC 
criginsl. Más adelante ese año, Compaq 
anunció un ordenador pcniul compatible 
con IBM PC. Posteriormente, otos 
fabricantes empezaron s cnssr sus 
propios clónicos y el término PC pasaría 
s referirse s los orden so ores compatibles 
con el IBM PC en lugar de su significado 
general de cualquier ordenador personal. 


6C RETRO GFST!Eh 


CADA IBM PC COMPATIBLE 
tiene un generador de sonido 
que puede reproducir una nota 
con distintos tonos a través 
de un altavoz integrado en la 
carcasa, pero los propietarios 
de PC anhelaban algo mejor 
Compañías como Covox, Creative 
Labs yAd Lib empeza ron a 
ofrecer tarjetas de sonido que 
dieron lugar a estándares que 
competían entre sí. Como esos 
añadidos no formaban parte de 


la especificación original del IBM 
PC, cada juego tenia que ofrecer 
compatibilidad con cada modelo, 
Para aumentar su valor y ahorrar 
ranuras de expansión, la mayoría 
incluían un puerto de juegos de 
PC estándar para un joystick. 

Sound Blaster 

La Creative Labs Sound Bláster 
se convirtió en la ta rjeta más 
popular, y la mayoría de las 
ta rj etas ofr ecía n compatibi I i dad 


Ultra sound se presentó en 1992. 
Desde el principio tenía un 
sintetizador musical de tabla de 
ondas de alta calidad que cargaba 
los instrumentos en la tarjeta 
a medida que se necesitaban 
desde el disco. Aunque su 
compatibilidad con Sound Blaster 
no era excelente, fue un gran 
éxito entre los consumidores y los 
des arrollado res y se utilizó con 
profusión hasta el final de la era 
del DOS. 


nnt auaE ca as granlEE de cartár !e Var 
t-u ci a p n r sn r’a dad., pe m p a: ir¡ síva e do 
as C3.3E DVD do 
f n a n e- d o íc s- ají a& 30. 


con ella. La primera Sound 
Blaster ofrecía un sintetiza dor 
musical de 11 voces, además de 
reproducción de audío digital 
y compatibilidad completa con 
Ad Lib, Los modelos posteriores 
introdujeron sonido de 16 bit y 
mejores capacidades musicales. 


Gravi& Ultra sound 

Considerada por muchos como 
una de las mejores tarjetas 
de sonido de DOS, la Qravis 
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"Cada generación revelaba a los 
desarrolladores su fracaso al no 
anticipar un PC nuevo y mas rápido 


Aunque ss han hecho todos los esfuerzos 
para mantenerla compatibilidad con 
anteriores versiones en ei diseña del PC 
los más de 25 años de desarrollo han 
pasado factura. Los PC modernos suelen 
funcionar demasiado rápido para algunos 
lúes: os antiguos y las tarjetas de sonido 
antiguas no funcionan en e! hardware 
moderno. Además. las versiones 
m orí e m a s d e W ¡n d ow s no par ¡r ite ri a! 
software antiguo acceder libremente 
a todo ei hardware. Por suerte, existe 
un emulador de FC antiguos muy buena 
i la ma do P 0 SE ox I www,ri os b ox. comi 
La naturaleza basada en comandos del 
programa añade un poco de complejidad 
a !a carga de los juegos, pero merece la 
pena perseverar, También incluye una 
i r.p o ¡tantísima función para ralentizar 
el emulador para losjuegosqus son 
sensibles a la veIoc-dad de ejecución 
DüSBoxofrece una emulación precisa 
y flexible. Eoio hay que recordar que la 
combinación Ctrl-Fi O libera el latón. 


dé) equipo simplemente como "286". 

El software cíe estos nuevos desarrollos 
si s compatible en gran medida con la 
especificación del PC original, y esta 
práctica de rig upóse compatibilidad sen 
as versiones anteriores se convertiría en 
una pffidrs angular del PC hasta hoy. 

Un inconveniente sus surgió son 
la segunda gsn sre sien ss PC me sus 
muchos juegos antiguos óindonaban 
demasiado rápido. Algunos rabricantes 
de PC intentaron solucionar esto 
añadiendo un botón "turbo" en si frontal 
ds la ssjs del ordenador. En fealdad, le 
etiqueta inducía a error, ys qus le función 
del botón ss turbo sre ralentizarlo. Es 
un problema qus persiguió el PC e Is 
largo de toda le épsee del DOS, ya 
sus sede generación ds FC revelaba 
e los ds serró liad sre s ds software que 
habían fracasado el no anticiparse a une 
generación nueva y ir ás rápida. 


Había gemspeds, pero la mayoría 
ss les jsysisks se PC eran en elegí eos, 
sus son más adecuados pare controlar 
simulase res. Aquí también asomaba 
le cabeza si problema ds le ve Is cide d, 
ya sus le ss ir pe: ib ¡lis es sen si js-ysdsk 
sufría ss problemas de calibración 
en ordenadores más repises. Peía 
nesolvedo, muchos juegos ofrecían une 
■un cien de calibración y le ir avene ss les 
mejores pysticks incorporaban controles 
ds equilibrado por la misma razón. 

Como ne todos les propietarios de PC 
terrier: un jcystiek —ni siquiera un puerto 
ds leystiek, en realidad- prácticamente 
sedes los juegos se podían jugar con si 
teclado, especialmente con les cu recree-.. 

El PC ne sre famoso per sus juegos 
ds plataformas y aunque si hardware 
del PC no ere apropiado, existían 
algunos interesantes. Comercializados 
como Shareware, «LhJke Nutem» y 
vCommander Keen» eren las Franquicias 


ds los juegos de FC. Sin embargó, 
ne de se desperdició, ya que Carmack 
y compañía reuulizaron s! motor peía 
■■i Commandsr Keeiv*. 

Une ventaja que tenia el FC sobré sus 
rivales era el lis clic ds ssr tan flexible, 
y un enorme sector ds fabricantes 
ds componentes y me lite o eres de 
equipos surgió alrededor Hasta les 
usuenes llegsrien e participar en elle, 
i; le n ir en ten do desde cero su equipe 
c personalizando une. La desventaja 
sia que Jos ds saris lie de íes ds juegos 
no podían probar todas les posibles 
combinaciones ss hardware y por eso e 
veoes.se producían incompatibilidades 

En le ápcce su que les 266 eran 
Is irás común, le mayoría ss les PC 
incluían une unidad ds disco duro, sus 
era un requisito de le mayoría de ¡usgos. 
Naturalmente, eso aumentaba un poco 
cí eoste dsl ordenador, pero merecía 
le pena le comodidad y la velocidad 


EMULACION PC 
CON DOSBOX 


■JCL. 


PC| oJackNckhüs íuVá Co ixse 
D# tenia ve rslnn bsCGA EGA 
a nd VGA. ca t a ee ve n n., ¡ 


T-asanrE 



■ PCI.Art ertida e- s universo >ñ?ñ¿75?cA\ 
«MectiVairiof 2* {13351 era ihi juega 


irás famosas de este género: 
■■'Commaixler Keen j> fue programado 
por la leyenda de le programación John 
Carmack y llegó e ser un éxito itera 
Apogee, aunque el principió apareció 
como un cien ds «Super Mario Bros 3». 
Sortdisk, le ocirpeñie que irás tarde ss 
convertiría en Apogee y luego en 3D 
Resinas, Is presentó le- demoa Nintendo. 
Les ejecutivos se Nintendo quedaron 
impresionados psr los logros técnicos se 
Carmack, pero la compañía ssguia sin 
estar interese se sn entrar en si mercado 


mejorada.Tamben íjs sn aquel 
momento cuando los PC empezaron 
a venderse oon Microsoft Windows 
instalado como estándar, pare ofrecer el 
usuario una forma gráfica de gestionar 
los archivos y ejecutar los juegos. Unos 
pocos |uegos podían aprovechar les 
pnmeras versiones se Windows* pero 
hasta que Windows SE y les máquinas 
oe le cless Pentium f ueron le más 
común- la mayoría eran juegos ds CUS 
puros que simplemente funcionaban 
bajo Windows. 


FE"FC 6FÍHEF El 





























































OCHÜ JUEGOS TOTRLE5 EN DOS 




KING'S QUEST: 
GÜESTFOR THE CROWN 

Fecha de lanía miento; 152 5 
Compañía: Sierra 

De sarro Mador: Intel no 
Del mismo desarrollado!; 

Le (si fre Suit Lany 11557 ¡ 


■ ¡iKmg'sQuestum odernizó las aventuras 
corr.bin and o gráficos en tiempo real con la 
e ntr ad a de texto. Su éxit o m arcó I a p aut a pa ra 
otros muchas aventuras de Sierra como las 
series aSpaes Questy aPoítce Quest&y uLetswe 
Su .i lárryu asi como para el género. La base 
de PC en continuo crecimiento proporcionaba 
un marcado preparado para juegos de alta 
calidad que requerían un poco de reflexión. Se 
lograban conseguir 15 colores en pantalla con 
una tarjeta CGAyun monitor adecuado. 


THE SECRET OF MQNKEY ESLAND 

* Fecha de Ianzamiento: 1990 

* Compañía: Lucas film Gama 3 
*BesarraHodor: Interno 

» D el misma d esa t ro Mador: 

Maniac Mansión: Day Gf The lenta de I 1993} 

■ Había otros juegos que habían empleado 
las situaciones cómicas, pero aT!:e Secret nf 
Monkey tsímd» e ra divertid ¡si me y ma nc ó la 
pauta para las que vinieron después. Ei uso 
de referencias anacrónicas se unia al humor 
yaparte de las bromas, la accesibilidad era 
un fa ct or i mpuIsor detrás deI diseño que 
acabo por completo con la entrada de texto 
manual. El personaje del jugador no podia morir 
yvarios rompecabezas se podían resolver 
simultáneamente, o que reducía la frustración 
que en ocasiones estropeaba las aventuras. 


>5^ 
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WING GQSIMAhíDER 

i: Fecha de lanzamiento: 199Q 
ii CanganraiOrigin Systems 


Desarrollador: Interno 


Del mismo desarrollador: 

5vsíemrS , ftaí7iHt994f. 


9 Este shooter espacial subió el listón de ¡a 
atmósfera cinemática y la narrativa dentro 
de un juego de acción. Intentaba recrear la 
atmósfera de películas épicas del espacio 
como "La Guerra de las Galaxias", metiendo al 
jugador en ei fragor de la acción. La sensación 
cinemática se extendía a la banda sonora y 
a las escenas animadas que desarrollaban 
la historia. Los requisitos de hardware eran 
enormes en el lanzamiento.,y fue uno de ios 
p ri me ro s j ue go s q ue h ar ia n qu e la g ente 
mejorase su hardware para jugarlo. 


WOLFENSTEÍN3D 

* Fe cha de lanzamiento: L992 
fr Compadra: Apogee Software 
» Desarro Hedor id Software 
x Del mismo desaíro Mador; 

Crystal Caves It09lf 

■ fflrVa/fensteiñ 3D» fue el juego que marco el 
punto de partida de la locura portosFPS en 
el PC. nWoffensiein3D» marcó el camino para 
los juegos que le seguirían y lo hizo de forma 
brillante. John Carmack hizo lo que mejor 
sab e hac er a I crea r u n motor d e ju eg o qu e es 
rápido y con un aspecto muy logrado. En el 
juego., el jugador se desplaza nivel tras nivel 
despachando asoldados nazis con una gran 
variedad de armas que se consiguen a medida 
que el jugador progresa. Un titulo de referencia 
en cualquier caso. 


I6Í* it<M liAJ HIALIU -,“1" . 

i m j ^ tu a 


La Era 30 E 

en '386. fue Compaq y ho IBM quien 
presentó si primer FC basado en si 
procesador Intel 80366.. Hc-cc- después, 
IBM hizo jq mismo. Les primeros 
equipos 386 ofrecían un augmento ds la 
velocidad s norme, aunque por si sis vacie 
coste ds les primeros modelos no se 
consideraron como una máquina ds nivel 
básico hasta comienzos de los 90, 
bn menos de una década, si FU 
ss había convertido eb una de las 
plataformas más importantes, le qüe 
supuso un cambio desde los primeros 
días en les ;ius les propietarios ds FC 
tenían que hacerse con conversiones 
ds las otras maquinas. A medida que 
les FC empezaron s dominar la gama 
alta y las cénselas coparon les titules ds 


acción y si mercado icvsn, en les 3C ss 
prcduic un declive ds los ordenadores 
d em é si dos ts d icio n al ss. 

Juegos coi re rtfifoffenstein '¿D» 
(1992} y «777a idég&t cf Monkey ístand» 
(1990} fueron titules de PC que se 
convirtieron a otras plataformas. El juego 
ds estrategia en tiempo rsal ■ Done 
(1992} es un buen ejemplo ds un juego 
ds PC que acabó siendo adaptado 
para oirás plataformas. Utro aspecto 
sig niñead ve ds ¡úseos como esos ss 
qus se basaban en una clara separación 
entre; si motor dsl juego y si contenido. 
Muchos éxitos dsl FC se parecen a 
a plica cien es como jos navegadores 
web sn cus les megos más recientes 
son versicn s s m s joradas d e los | ue g es 
antiguos. Per esta razón, puede ser di'i di 
para uh jugador apreciar sn su plenitud 



algo como uD'une Ib o ^Doom.if, ya que 
existen juegos modernos similares pero 
muy mejorados. 

IBM introdujo si estándar os los 
gláñeos VGA sn '387, y al final ds la 
década, un PC 388 con gráficos VGA 
y una tarjeta ds sonido era la mejor 
plataforma cus ss podía comprar para 
.los jugadores qus disfrutaban ds un 
estilo de juego más seno. Lis la misma 
forma qus la revolución ds la alta 
fidelidad ds los 7C crsó la demanda es 
grabaciones musicales técnicamente 
más avanzadas, los jugadores es PC 
que habían invertido dinero en un equipo 
ds juegos de gama alta sacaban si 
máximo partido a su hardware fo'Vinq 
Gommandepí (1990} ss un ejemplo 
consumado ds juego que ofrecía una 
experiencia Cinemática para la gente 
que estaba dispuesta a pagar per una 
máquina ds alte nivel. Utra msjera fue si 
paso ds les disgustes al CD-ROM. 

el 4-se. el 
Pentium u el 
fin de Los 
Juegos en DOS 

bn 1383, Intel presentó si ¡488, y 
pasaron años hasta que les PC qus le 
usaban fueran mayoría. Llegad es a este 
punto, hay que observar qus Intel había 
dsiaoo as usar números para designara 
les chips; otros "ab rica mes hadan clones 
competitivos ds les chips ds Intel, qus 
había descubierto qus no podía proteger 
legalmente un número como marca 
registrada; Éste es el motivo de que al 
sucesor del 486 se Is llamase Pentium. 



62 RETRO GFiíTlER 






































































GUÍR DEFiniTIUR: DOS R JUGRR 



DUIME n 

Fecha d el anzamientc: 1992 
v Compañía': Westwood Studios __ 

i* DesaíroIIad or: I ritern o 

Del mismo desarrollador: 

Eye O fThe Behokfer\l 99 OJ 

■ Prácticamente t od os los;uegos de 
estrategia en tiempo leaique ie siguieron le 
deben algo a iDuns II», incluyendo el mismísimo 
«Commaná ¿i- Conque nt d e Westw oo d. D efi ni ó 
mecanismos como la recogida de recursos., la 
niebla de guerra, los árboles tecnológicos y el 
control de unidades. También es responsable 
de atraei a jugadores que no eranfans de la 
estrategia. La victoria tras horas de lucha y 
m i raí p or I a ve ritan a p ai a da r no s c ue nt a de 
que estaba amaneciendo eran hechos que se 
producían a menudo gracias a este pioneio. 


DUKE NUKEM3D 

n Fecha de Ianzamiento: Í996 

* Compañía: Apogee Software 

* Desarrolla olor: 3D Realms 
m Del mismo desarrollado!. 

Terminal l/afiKiíyjtSSíl 1 

* Como «Wotfenstetn 3D». «Duke Multara 3D» 
fue la aportación como first-person shooter 

a una franquicia de PC en 2D. Mientras los 
juegos de ¡d Software se concentraban en 
la jugabilidad pura y dura, «Duke Nukem 
3D# con servaba parte de la complejidad 
de i a p rime ra ge ne rae ion de jueg o s co n 
transportadores, jetpacs, bombas activa das y 
entornos realistas. Esos factores lograron que 
«Duke Nukem30» siguiese siendo competitivo 
contra juegos como «Quákeu, que tenían un 
motor más avanzado. Larga vida al rey. 




FALLOUT 

Fecha de Ianzamíento:J£37 
ii C ompa nía: inte rplay_ 

D esa rr olí ador: E iac k ¡s le Stu di os_ 

Del mismo desarrollador: 

Star Trek 25th Anni verssfy ] i 992;- 


GRANO THEFT AUTO 


it Fecha de lanzamiento: 1997 
s Co mp añ rae Fío ckstar G a mes 
i*Besarroíladar; DMA Design 



■ «Grenü TbeftAulotilue uno de los últimos 
lanza mié nto s imp o rta rrt es competí bl es co n 
DO Se incluso utilizaba la aceleración 3D para 
los propietarios de tarjetas 3DFK. Ei secreto 
de su éxito esque combina montones de 
elementos diferentes, pero lo hace muy bien. 
Por ejemplo, básicamente es un juego en 
2D pero utiliza gráficos en 3D. De la misma 
man era, e I ju ego al principio parece de la 
vieja escuela, dado el complejo entorno y la 


■ El JDR is o métrico ttFafíeut» es conocido 
por su ambientacion post apocaliptica, humor 
n eg ro y tr ama s a rg um enta le s ramif i cadas. Al 
Jugador se le ofrece una cantidad de libertad 
poco habitual para realizar elecciones morales. 
¿Haremos lo correcto o elegiremos e! camino 
fácil? ¿Somos unos tima do res persuasivos o la 
violencia es la ruta m ás rápida por la vida? El 
combate basado en turnos añade un elemento 
estratégico a un juego que es en igual m.edida 
aventura y iDR. Una experiencia realmente 
excelente que todo el mundo debería jugar. 


jugabilidad emergente. Un poco de controversia 
no hace daño a nadie, por supuesto. 







1 IT 


¡S 5 

* 7^' 


j£h V- 



vie-ene la oe-na ird car ene el rima 
de desarrollo del hardware para Fl 
siempne ha sido constante. Una cosa era 
cierta: si les usuarios estaban dispuestos 
a seguir comprando ordenadores 
más rapio es y más potentes, les 
desarrollad eres estarían dispuestos a 
producir ¡liegos que a preve cha sen al 
máximo esss máquinas. La potencia 
de proceso adicional influyó en dos 
áreas: multimedia y gráficos en 3D en 
tiempo leal. Juegos como «Canmand 
& Conquen ' ‘ S S E: utilizaban multimedia 
para escenas que presentaban la histeria 
con actores leales. 

Sin embargo, \\s el éxito de juegos 
ocirc fíSJooma (lyyj) lo que produ|o el 
mayor cambb en los jíiegos desde el 
inicio oe la revolución de los ordenadores 
personales: el paso al 3D. La mayoría 
de los fabricantes de tarjetas grábicas 
hicieron sus propias ampliaciones al 
estándar VGA básico, y se denominaron 
cié norma colectiva come SVGA. Algunos 


a Vita os ratón, gráficos más sencillos y 
.me unidad os cisco duro. 

Un inconveniente de la época insi ds 
os juegos ds DOS era oue, coito las 
capacidades seguían mejorando, el coste 
subió sustanoísI it ente, bn los comienzos 
del FC, los programadores "oe garaje" 
eran Capaces oe orear y vender juegos, 
pero en la época en que la mayoría de 
os FC tenían procesadores Pentium, 
era necesario- reunir equipos enormes 
de diseñadores, actores, directores, 
músicos y mucha más gente para 
nacer juegos que costaban mitones de 
euros. Esto implicaba oue ya no podían 
permitirse riesgos, b que dio lugar a una 
nompgenizacbn Cuando un juego era 
un éxito estaba claro que le seguirían un 
montón ds juegos similares. 

Eli el momento- en oue les Pentium 
fueron b más común, casi todos los 
usuarios ejecutaban una oorrbmación 
de software de Windows y DOS. 

J uegos coito Faflout» y «Grand Tiieft 







juegos empezaron a ofrecer modos 
de juego en aba definición, aunque I 
compatibilidad fuese a veces difícil, 
ya que pomo sucedía con las tarjeta 
de sonido, no había un único 
estándar. La compatibilidad SVGA, 
me (pro el aspecto ds los 
ofreció importantes 
mtajasa luegoscomo 
'arcrattil» (mbí 
■aüajt» (iyy7). 

Juegos coito este 
habían sido msne-s 
divertidos de jugar en 
las consolas debido a 


Aufcw incluían versiones ds DOS y 
Windows en el mismo disco: Fe re coto 
decíamos, a diferencia de ceros casos de 
plataformas retro, ésta no tuvo un final 
triste. Los juegos ds DOS y Windows 
sig uí si en convivís no o va nos 
años y mejorando.. Por eso, la 
próxima vez que nos quedemos 
maravillados ante e! último 
supervenías ds FC, debemos 
recordar que el primer PC sólo 
pedia gestionar cuatro colores 
a la vez y que distaba mucho 
de ser el mejor en lo que a 
juegos se 


ESTRNDRRES GRRFICOS 


CGA (COLOR GRAPHICS ADAPTOR- 1981 ) 

CGA fue el primer intento de IBM de establecer 
un estándar de gráficos a color. Como no estaba 
diseñado pensando en ios juegos, le faltaban 
prestaciones como i os spntes o el desplazamiento 
suave. El modo de juego más común consistía-en 
320x288 píceles y una paleta fija de cían y magenta 
o azulo rojo .verde y amarillo más otro color 
definible. Fara bien o para mal esas limitaciones les 
otorgaban a los gráficos CGA un a apariencia que 
era reconocible al instante. 

EGA(£NHANCED GRAPHICS ADAPTOR-19841 

Las cosas empezaron a animarse 
para los jugadores de F'C cuando IBM 
presentó ei estándar EGA EGA permitía 
un total de 16 colores en pantalla de 
una paleta de64: una mejoia sobre CGA 
pero aún con un aspecto ligeramente 
chillón. E! modo de juego más común 
tenia 328x200 pixeles. aunque había 
aigunas resoluciones superiores. EGA 
eratot al mente compatible con CGA. 




VGA (VIRTUAL GRAPHICS ADAPTOR -1987) 



C G A e ra c hi lió n y E GA e r a de ce nte, pero con la 
presentación de VGA, los IBM PC compatibles 
empezaron a adelantarse a las demás plataformas. 
Al igual que CGA y EGA, la configuración era 
s e nc ¡II a. ya q ue n o ha bia sprlt es a la borad os ni otra: 
a rtim añ as d e p lataf arma s co mp etid ora s co mo la s d e 
Commodore o Atari. El atractivo ds VGA reside en 
las excelentes especificaciones de su modo de 256 
colores que tenia acceso a una paleta de 262.i44 
colores. VGA era compatible con CGA y EGA. 


FE r F C Cf ITCF E:i 














































ñsí se hizo. 
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a COMPAÑÍA: SESA 


la batido récords mundiales, es 
técnicamente sorprendente (pero lrs clhves 
muy caro) y aún está por terminar. 

Entonces, ¿por qué Shenmue sigue 
contando con tantos seguidores? 


» O ES ARROLLADOR: SEGA-A M2 


» PLATAFORMA: DREAMCAST 


>: F EC KA DE LANZA MIENTO: ¡:W 


MjENERQ: ACVENTURE 


= ¿CUANTO PUEDE COSTAR?: IS£ 


E en leí historia de ios 

videojuegos hay títulos 
que no solo han mareado 
un antes y un después 
dentro de fa industria, sino que 
también han representado un hito 
memorable de progreso en cuanto 
a jucjabldad y profundidad. Y de 
estos títulos, pocos se han topado 
con tantas dificultades o han sido 
tan apreciados por susfans como 
aShenmue». Durante su desarrollo, la 
serie ha sobrevivido a dos consolas, 
ha alcanzado precios desorbitantes 
y ha creado una base de fans que ha 
perdurado más de una década. 

Lento m uch o s fa ns de «Shenmue /> 
ya saben, Ice comienzos de la es lis 
están arraigados en otra saqade 
SEGA-AM2, como una expansión en 
'ormato juego de rol dsl universo * Virtua 
rigntern ds SEGA Saturfi. Unos inicios 
que influyeron no solo en si diseño 
ds les personajes sino también en el 
código "uente; como Is idea original ds 
Tu Suzuki i incluso para si ultimo j usgo! 
o si hecho ds identificar si personaje de 
Ryo como "AKIR", una abreviatura ds 
Akira. Aunque resulta difícil saber con 
exactitud cuando de|ó si ¡usgo estos 
humildes comienzos, pareos que ocurrió 
en las últimas etapas del desarrollo del 
proyecto para Saturn [que duró dos 
añes! o al comienzo del diseño para 
D rea meas:. De hecho, es difícil reprimir 
una sonrisa cuando se comparan las 
primeras imágenes del personaje que 
más tarde se convertiría en Ryo con las 
de Akira en tíWtua tighter 2». Incluso 
en el vídeo de desarrollo de la versión 
de Saturn [que se incluyó en t&henmue 
tí» para Ursaincastb las semejanzas con 
Akira resultan obvias. 


F'ese al gran progreso realizado 
durante este margen de dos años, las- 
señales de advertencia para Saturn 
empezaron a ser evidentes a medida 
que las ventas en bb.UU. se quedaban 
re zaqad a s, le c- el es a rrolia d c re s s e 
volvían leccs tratando de configurar el 
hardware del sistema y el apoyo de 
SEGA có America comenzaba a ele caer. 

= ¡ proyecto para la versión ds Saturn 
se detuvo; era evidente que si la saga 
xShenmue» e¡ueria seguir, tendría e¡ue 
cambiar de con sel a, y SEGA tenia a una 
candidata en mente para tomar si relevo. 

Y, eie esta manera, eiio comienzo 
"Prcjeet Eterkley", s! nombre en clave 
utilizado durante las pnmeras etapas de 
desarrollo ds «Shenmue» en D re ames si 
que. por aquel entonces, aun no había 
salido. Todavía es posible encontrar por 
internet vídeos sobre las ciemos de este 
"F'roiect Berkley". Y, al ver la techa en ía 
que salieron estas ciemos, es evidente 
que t-Siiennfue- era uno cié los primeros 
¡Liegos que empezaron a desarrollarse 
para Orea moa se. El apodo ele "F 1 rojees 
Berkley" se mantuvo un tiempo, lo 
bastante para aparecer en el disco de 
avance incluido en la versión ¡apenesa 
de ttViriLia Fighter St'jn. Ocho disco fue 
el primer atisbo dsl proyecto ele AM2. 

Aunque ss muy tentador achacar el 
gran coste dsl desarrollo c!s «Shenmue» 
a las dificultades encontradas durante 
la época ds Saturn y al cambio ele 
una consola a otra, no seria del 
tocio juste. Independientemente ciel 
cambio realizado a una consola más- 
sen cilla ele programar, el proyecte 
<iShenmue» aun clebia enfrentarse 
a vanos obstáculos. bl coste de la 
mano de obra y la organización para 
crear el juego fueron descomunales. 


De hecho, cuando le pregunta mes al 
programador de sistemas lak Hirat 
acerca de su papel en el desarrollo de 
vShemvjev para Dreamcast, replicó: 

"bui responsable ele gestionar un equipo 
de 87 programadores, lambién evalué el 
comportamiento global detecte el juego. 
Dirigir un equipo ten grande fue una > 
¡tesadilla, ya que para hablar con tocios ■ 
ellos tenia que invertir más de 14 horas , 
y media al dia. Y eso solo dedicando a 
cada uno diez minutos". 

bn 1o que respecta a su propia labor 
de programación, afirma: "Estuve a 
cargo no selo de diseñar el entorno de 
codificación, sino también ds co din car 
la arquitectura ele procesamiento 
fundamental para facilitar el Taba jo a los ' 
programadores. Ademas, me ocupé clsl 
sistema ele caracteres, del sistema cié 
re neis riza el o, ciel motor de ¡ luimos cien 
y ds optimizar el rendimiento de estos 
sistemas, lambién tuve que xa bajar 
con el ensamblador SH4 (un lenguaje 
de programación; ds Dreamcast para 
reajustar el rendimiento. En mi tiempo 
libre me encargué de los códigos 
empleados en las escenas cinemáticas, 
como la simulación de '¡sica de los 
cables del teléfono, las cadenas de las 
esposas en el segundo capítulo y de 
los efectos de las luces.de los coches, 

Y, por último, diseñé unos 200 archivos 
fuente ele los más ele 300 que había". 

Le que resulta increíble es que el 
proyecto consiguióse llegar a su fin. 

Aunque es ¡cosible señalar otos ¡usgos 
lanzados en la misma época ccn una 
magnitud similar, no existe ningún otro 
título que haya alcanzado el mismo 
nivel en términos de diseñe. Lcn un 
equipo ele esas proporciones, yante 
la perspectiva de tener que trabajar 
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Los personajes de la aventura de Ryo 
por las calles de Yokosuka 

H ozom i es u na a mi ga d:e I a i nf anc i a 

de Ryo y su p ri nc i pa I inte res amoro so & 

en el j ueg o, a unqu e a vece s también m 

ha ga de da m is el a en a pu ros. De c ¡de m 

quedarse en Japón cuando sos 

pa dres se mudan a Canadá, y es 

po si bl e en c ontra r la t ra b aja ndo e n M 

la floristería de su abuela. Es el % I 

personaje que más conversaciones 

tel ef óni c as ti ene d e to do el jue go. 
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Fuku-sanVs un antiguo estudiante 
de íwao Hazuki, y lia vivido en la 
residencia de Hazuki desde su más 
tierna infancia. Aveces se muestra 
torpe e incompetente, haciendo 
el papel de secundario cómico. A 
pesa r de sus met.edu ras de pata, que 
complican un poco la vida a Ryo, es 
leal a nuestro protagonista, y Ryo le 
considera como un hermano. 


Gui Zhang es el hijo y estudiante 
del comerciante de antigüedades 
y maestro de artes marcia les 
Chen. Aunque los dos tienen un 
comienzo ajetreado, Ryo y Gui 
Zhang acaban forjando una amistad 
poco convencional. Dicha amistad 
representa la relación más firme que 
puedes encontrar en el primer juego. 


Mark es un compañero de'trabajo de 
Ryo en el puerto, y el responsable 
d e su f ormac ió n c om o co nduc to r 
de carretillas. Ha llega do al puerto 
pa ra buscar pistas sobre el destino 
de su hermano desaparecido, lo 
que conducirá a algunas escenas 
emotivas con Ryo. Aunque se le 
suele pasar por alto, el disco tres no 
sería lo mismo sin él. 


Lan Di, el antagonista de la saga, 
es el hombre responsable de la 
muerte de íwao Hazuki y el objetivo 
de la búsqueda de venganza de Ryo. 
Dura nte el primer juego de la serie, 
actúa como un personaje misterioso. 
Poco se sabe de él aparte de su 
conexión con Chi You Men, su 
pasión por los espejos y su aparente 
nivel de brutalidad. 


EB RETRD ¡3RÍT!ER 


también en proyectos más pequeños, ei 
ele sarro II o precisó ele una organización 
descomunal, no solo cié los empleados 
de la compañía, sino también del 
programa y el entorne de programación. 

Hii ai tuvo la amabilidad de explicar 
:cdc el proceso: "La sección de 
programación se dividió en des 
grupos, hl primero era el equipe de 
programación del sistema y el cto 
era el equipo de programación de 
eventos del jusge. Les eventos dentro 
del juego eran guiados por el lenguaje 
de Scripts. Independientemente de 
la inte Haz del programa, definirnos 
la tabla ola funciones asociada a las 
funciones de eventos del juego de 
corma que no ates tara a la estructura 
del programa de eventos cada vez que 
actualizáramos los componentes del 
sistema. Para maximizarel rendimiento 
de un entorno en el que tenían que 
trabajar S7 programadores, facilitamos 
el du¡c de traba|c descargando archivos 
de objetos precompilados 'jos cuales no 
dependían del código rúente: al entorno 
local de cada progiamador. Pensé que 
seria ridiculo que y? programadores 
malgastaran su tiempo leoompilandc 
solo porque alguien hubiese modificado 
un bit del código fuente”. 

Sin Imperar les gastes de desarrollo, 
primero ture necesario comprenderla 
visión que se pretendía materializar 
en «Shenmueü. "'invertimos un gran 
escuerzo en í rh píleme rita rías í unción es 
que eran invisibles para el jugador”, 
continúa. Hirai. "Si el juego te parece 
natural y nada desentona, es porque 
pasantcs mucho tiempo creando los 
detalles sutiles a pesar de la limitada 
potencia del hardware de aquella 
época, bl lo que respecta al sistema 
climático, dependía enormemente del 
rendimiento de procesamiento, así que 
la cuestión más importante era optimizar 
el rendimiento. Aparte de los personales 
no jugadores, los JUd personales 



eran situados es pe chica men te en el 
campo de juego para nc tener que 


calcular a ciegas la colisión entre ellos 
si se sincronizaba todo. Sin embargo, 
cuando un personaje no jugador tenía 
que cambiar ai trayectoria para evitar 
a! jugador, aumentaba la dricuitad de 
gestión sobre algo que hubiese sido 
sencillo ene! mundo real, como hacer 
que un personaje que se ha desviado 
permaneciera delante de una puerta". 

Resulta difícil explicar a un jugador 
moderno le asombrosas que eran 
estas características en la época 
de lanzamiento de Shenmue. Aun 
recordamos el sobrecogimiento que 
sentimos al ver los peces en el estanque 
de kci c advertir cómo se movía la 
sombra de Ryo según el momento del 
día. Y si bien muchos de estos rasgos 
eran invisibles para el jugador, cómo 
bien apuntó Hirai, se expandían por el 
juego de formas sorprendentes. Aunque, 
a diferencia de nosotros, seguro que 
no has malgastado los descansos para 









sirt 

mimjuegc-s. Aunque la 
ión de juegos como «OTE Titfeny los 
dos no eran aleo inusual en los juegos de 
rol y las aventuras de la época, la inclusión 
de titules ciésic os como «Space Harriera 
y «Hang-On»$\ fue unto que úrico. Los 
minijuegosformaban una parte importante 
de toda la experiencia, y transmitían la 
sensación de que podías hacer le que 
quisieses cor el tiempo de Ryc. A través de 
toda la saga, pudimos probar una amplia 
variedad de minijuegos,incluyendo 
Harriera, t-Aksr Burnsr». nQlE Tais 
■•iLiicSy Hit», caicos, billar,tragaperras 
y a lgunas variantes de los cades. Una 
selección ce juegos que habría destacado 
por si sola si se hubiese lanzado como ur 
producto individual. 



o D rea ti nsi| L 2 va re jad dar avr e nls 5 era ¡s en tc nss q¡ie asa xh rasa 

í í Aún recordamos la sensación 
de sobrecogimiento al ver bs 
peces en el estanque de koi?7 





comer de Hyo persiguiendo pajarea 
cuando se dispersaban de forma realista 
al acercarte a ellcs. 

A medida que progresaba el desacollo 
del juego, tuvieron que descararse 
algunas de las características originales 
que se hablan planeado. De estos 
rasgos el más cementado era la 
capacidad de me litar en bici, lo cual 
a pare sis en una de las primeras demos 
de i juego. No pudimos resistirnos, asi 
que le preguntamos a Hirai por qué 
no se implemento esta ”111101011 y qué 
otras características se eliminaron en la 
versión final que le hubiese gustado ver. 

"En realidad, yo fui el primero en 
imple me ntar la capacidad de montar 
en bicicleta", explica. "Se realizo en la 
primera etapa de diseño de! juego. En 
principio queríamos que empezara en 
China, asi que prepare una exhibición 
para ver cómo se veía al personaje 
montando en bicicleta poruña campiña. 
Otro programador se encargó de 
esa parte del proyecto y trabajó en la 
programación del vehículo durante la 
ultima fase del juego. Cíe o que tuvimos 
que eliminarlo porque no representaba 
una ventaja significativa para s! jugador 
con respecto a ir corriendo de un lado 
para otro por la ciudad de Yokosuka. 

Durante el desarrollo del juego, 
utilizamos varias funciones especiales, 
como la capacidad de levantar una casa 
y tirarla por bs aires o adelantar y hacer 
retroceder el tiempo como forma de 
depurar el juego, y me hubiese gustado 
haberlas dejado en la versión dual como 
habilidades ocultas para que el jugador 
las descubriese". 

Independientemente de qué 
características se eliminaron de la 
versión definitiva, no habla nada que 
echara en 'alta. Apare de las 


consideraciones descritas antes, la 
amplitud de los añadidos adicionales 
era fantástica. Pedias elegir entre 
pasar el tiempo recolectando juguetes, 
bebiendo refrescos, comprando 
aperitivos, adoptar un gato callejero 
o lugar a alguna máquina recreativa. 

Es algo divertidísimo, tan fascinante 
como la propia historia de '-¿henmuen, 
la cual es bastante lineal, con pocas 
escenas ocultas y sin bif urca dones en el 
argumento principal. Pero lo curioso es 
qué nunca nos hemos sentido limitados 
mientras jugábamos a «SbenmuG 4 algo 
que se debe a estos pequeños detalles. 
De algún modo, la capacidad de perder 
el tiempo jugando a los dardos, elegir 
pescado en lugar de leché para alimentar 
a nuestro gato, satisfacer nuestra vena 
voyelista registrando los cajones ele 
Ryo o llamar a Ine-san durante uno de 
nuestros descansos para comernos 
permitía gozar de una increíble sensación 
de liberad. Y no fue un accidente. 

"Creamos muchas innovaciones 
nunca visas en un videejuege", afirma 
Hirai. "Ye diría que la parte más difícil 
de este proyecto fríe imaginar y crear 
una sensación de "peder hacer le que 
quieras", que no existía en esa época". 

El impacto de aShenmueu en la 
industria fríe enorme, y abrió la puerta 
a un nuevo género que no existía 
anteriormente. También abrió nuestros 
cps a lo que podía realizarse en un 
videojuego, y elevó el listón de nuestras 
demandas a los diseñadores en términos 
de esfuerzo y previsión. 

"Creo que Grano' TheftAuto» debe 
a gran parte de su éxito, 

incluso después de entrar en las tres 
dimensiones", señala Hirai. "La gente 
también menciona la calidad de los 
detalles ele «SftenmuejJ, Algunos me 
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fisí se hizo... 

SHENMUE 


han dicho: 'No se la calidad del juego 
sn general, sino poder ver a un bacalao 
moverse en un estanque'. 0:roE incluso 
me lo comentaron con cierto temer, por 
si convertíamos setas caractsrieticas en 
un rasgo estándar de la industria. Puede 
que la calidad influyera mu chic, pe re 
yo diria que toe más bien per el hecho 
de que pareciera realista, que rué el 
autentico legado del proyecto; ayudar ai 
avance de la industria". 

A veces, el mayor impacto de un 
proyecto como¡tfSfenmueji yace sn las 
ideas que sus cíes de res sacan sn clare 
y que trasladan a sus futuros proyectos. 
A este respecto, preguntarnos a Hirai 
que erecto tuvo la creación cié este 
juego en el y su equipo: "Me hizo 
pensar constantemente y expresar mis 
ideas como un ingeniero, ya que el 
proyecto estaba repleto de obstáculos 
y objetivos ¡ropos i bles. La producción 
nos llevó custre años enteros, y me 
siento orgulloso de mi mismo corno 
programador jefe pertraera la vida 
este juego, aunque ahora hayamos 
pasado por vanas generaciones de 
consolas. Muchos miembros del equipo 
se unieren y abandonaron si proyecto, 
eramos primerizos en muchos campos, 
y iie muy difícil prever cómo terminada 
todo y cómo seria recordado. Mis logros 
durante los cuatro años de experiencia 
como programador se los debo a 
aquellos que trabajaron a mi lado hasta 
el final. Muchas gradas a todos les 
miembros del equipo por su apoyo". 

ri ese al impacto que tuvo la serie, su 
destioo fue de lo más triste. La versión 
dnal del juego costó la 'rielera de 70 


mi lien es de dólares, le cual es una erra 
astronómica incluso hoy dia, y no tenia 
precedentes entonces. Las ventas de 
Dreamesst no fueron lo bastante altas 
como para apoyar un ¡uege tan caro (si 
cada propietario de Dreameast hubiese 
comprado una ccpia, aun así se habría 
perdido dinero:. Sin embargo, las ventas 
dei juego fueron buenas, y alcanzaren el 
millón de copias en todo el mundo. Per 
desgracia, su destino estaba unido al de 
D reames si, que tuvo que enfrentarse a 
un competidor muy dure: Playstation 2. 

El juego se lanzó pocos meses antes del 
lanzamiento de Playstation 2 en Japón, y 
solo días tras su aparición en los Europa 
y EE.UU.. Pasarían otros i¡3 meses antes 
de que D re a meast dejara de venderse 
en EE.UU., un lugar difícil para que una 
trilogía exclusiva de consolas consiguiera 
encontrar ai hueco. 

El segundo titulo se lanzó para 
Jreamoast tanto sn Japón como en 
Europa poco antes de que si sistema 
tuviese un fin prematuro sn el mercado 
europeo, y su nivel de ve rutas fue 
razonable. Pero sn EE.UU. se produjo 
un cambio de consola; la versión 
oficial liego de manos de Microsoft 
para Xbox un año después, algo que 
muchos ccn sitiera ron un errar. Para 
entonces, buena parte de los aficionados 
estadounidenses ya habían importado 
la versión europea, y esa disponibilidad 
reduje las ventas del titulo. V, sin duda, 
también le perjudicó el cambio de 
plataforma. En aquel memento Xbox 
era una consola muy oara y estaba mera 
del alcance qe muchos propietarios de 
Jreamoast que se hubiesen planteado 








Resulta difícil explicar 
la. sensación durante el 
primer viaje a Dobuita poco 
después del lanzamiento 
de üShenmuev. La cantidad 
de personajes únicos y la 
capacidad de fia blar con 
todos, la libertad de jugar 
con máquinas recreativas 
o de visitar la tienda de 
tomates, la exploración de 
la ciudad y sus tiendas... 
Uno de nuestros recuerdos 
más memorables de la era 
moderna de los videojuegos, 


Si cada jugador de Dneamcast 
hubiese comprado una copia, aun 
así se habría perdido dinero 7 7 
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Desde 

n-Shermue 11 , 
la comunidad 
defans no 
lia sufrido en 
silencio su 

desee de ver una la serie continuar. Se lar 
producido varias campañas cuyo objetivo 
era atraerla atención de SEGA, incluyendo 
el envío masivo de caitas, ura petición por 
irte rret que llegó a reunir más d e 63.000 
f mas y vario s.tip os de quejas er foros. 
También se l ar celebrado campañas muy 
originales, como el envío de cápsulas de 
juguetes a las oficinas de SEGA. 

La comunidad Shenmuetambiér ha 
estado ocupada en otros proyectos. 
’Shermue Deje" (www.sfienmuedojo. 
net) ha sido la página web más prolífica er 
cuarto a ir formación y creación oe mods 
para los dos titu los existentes. Si alguna 
vez has querido ver a Lar Di sollozando en 
un banco del parque c conocer a fondo el 
proceso de modelado del personaje, éste 
es el lugar perfecto para ti, Además, si 
tienes alguna pregunta,solo has de utilizar 
la búsqueda que incluye la página,ya que 
también podrás encontrar siete años de 
mensajes publicados; casi medio millón er 
total.Y, en la gran mayoría, fas preguntas 
más habituales ya bar sido respondidas. 
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Al matar a twao Hazuki na da más 
comenzar ei juego, los guionistas tuvieron 
la difícil tarea de conseguir que su muerte 
te importase deforma retroactiva. Para 
el I o, empl ea r on va ri os f! a sh bac ks en 
los que se mostraba a su personaje 
en las primeras etapas del juego. Y el 
meto do fuñe i ono. Cualquiera que vea el 
entrenam iento de Iwao y no sienta na da, 
es que ti ene hielo en las venas. 


f 4 eZiHHvi í-'t-w H- pAr¿ [*+-& 

Nunca hemos podido comprender por 
qué Nozomi decidió esperar a la muerte 
del padre de Ryo para revelarle sus 
sentim ientos por él; nos pa rece el peor 
momento de todos. En cualquier caso, 
cuando alcanzas este punto del juego, ya 
estás muy involucrado en esta subtrama 
romántica. Es uno de los pocos momentos 
de la saga en el que nos gustaría tener un 
poco más de control sobre lo que dice Ryo. 


La- IHA+TAA" 

Resulta obvio, pero es difícil descartar 
la escena final de aShenmue» cuando 
hablamos de momentos mágicos. Nadie 
puede permanecer impasible mientras el 
propio Ryo decide apartarse de todas las 
personas y de todo lo que ha conocido en 
su vida pa ra continuar con su búsqueda. 


La búsqueda de Mark para descubrir el 
destino de su hermano proporcionó más 
de un momento memorable en la última 
parte de «Shenmue». Esta escena es el 
mejor ejemplo. Resulta difícil no sentir 
compasión por él cuando relata a Ryo sus 
sospechas y temores sobre el asunto. 


adquirirla consola de Micro so para 
continuar con la serie. Además, los 
propietarios de una Xbox que no: 
habían tenido antes una Dreamcast se 
encontraren con la segunda parte de 
un juego cuyo argumento continuaba 
el de la primera; y jugar una historia per 
la mitad no tenia mucha gracia. Iceles 
estos "actores fueron determinantes para 
su sentencia de muerte. 

_as posibilidades cls una tercera 
entrega se redujeron al mínimo. No había 
consola y, según los ejecutivos, tampoco 
había mercado. Kara continuar la saga 
seria necesario abandonar y recrear 
buena parte del coste inicial y el tiempo 
invertido en modelar los personajes y 
construir el entorno, lo que convertía 
cualquier escalada hacia la rentabilidad 
en un objetivo casi imposible. A 
causa de la cancel ación repentina de 
la franquicia, se propagaron algunos 
rumores concernientes al estado de esta 
tercera entrega, y muchos sostienen 
que existe una versión jugable en 
alguna parte, por muy improbable que 
esto sea. Era evidente que Dreamcast 
no continuaría mucho más durante la 
producción del segundo titulo; y SEGA 
no tenia intención de orear otra consola 
para afrontar el nuevo desarrollo, por 
muy rentable que hubiese sido. 

Sin embargo, pese a la lógica 
de estos razonamientos, no hemos 
perdido la esperanza de jugar un nuevo 
«Sbenmueü. Le preguntamos a Mira i si 
tiene conocimiento del desarrollo de la 
tercera pare. Esto me lo que nos dijo 
sobre el asunto: "Que yo sepa no hay 
nada en de sane II o pero, personalmente, 
me encantarla ver una continuación". 

Aunque existen vanas campañas de 
apoyo para la realización de un tercer 


titule, SEGA ha sitio claro con respecto a 
las posibilidades de una nueva entrega: 
no tiene planes para continuar la saga. 

Y ha mencionando las escasas ventas 
de ((Sbenmüe ¡I» como explicación para 
esta negativa. Independientemente 
de la respuesta oficial, ha habido 
vanas noticias falsas relacionadas con 
anuncios de SEGA, algunas de las 
cuales incluían material sobré un nuevo 
juego llamado pSbemmé. Online ¿j, u n 
titulo nuil:¡jugador basado en la idea de 
tíSfoenmuen y anunciado públicamente 
en 2304 como una aventura conjunta 
entre SEGA y JC Entertainment. 

ti desarrollo de «Shehmue Unfine» 
tuvo muchas dificultades un año 
después de su anuncio, cuando JC 
Entertainment se redro del proyecto. 
Debido .a la naturaleza del acuerdo, no 
quedó claro quién conservó los derechos 
para esta idea. Al parecer, SEGA 
continuó la producción del título después 
de la separación, peno poco se sabe 
sobre el proyecto. Aunque nunca se ha 
anunciado oficialmente que el desarrollo 
fuese canee la de, perece poce probable 
que salqa alguna vez al mercado. 

Hese a las cancelaciones y años de 
retrase, las esperanzas de los rans de 
tiShenmue» se reavivaron cuando EGA 
anunció La incorporación de hye Hazuki 
en «Sonic & '^egaAí-Stars Raong», una 
decisión temada por Sumo Digital que 
atrajo mucha atención. La propia SEGA 
se aprovechó ds esta inclusión para 
comercializar el juege, Oro mear sobre la 
aparición de hye e incluso celebrar un 
sorteo cuyo premio eran figuras de Ryo 
Hazuki de edición Invitada, lo que atrajo 
más atención de laque había recibido en 
años y al intentó las esperanzas ds los 
que deseaban ver una continuación. 




Gracias a Ta k Hi ra i, Ja m es Miel Ice y at ocios tos em pfearios [te Q Entorta i n merrt 
por et tte mpo que nos han tbd icario para hacer real ¡dad esta entrevist a y por s us 
esfuerzos para sortear cuaEquier barrera írtiomáticaentre nosotros. 
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LOS SPRITES SON UNO DE LOS MEJORES INVENTOS DE LA HISTORIA, ¿Y QUIEN MEJOR QUE RETRO GAMER PARA 


EVOCAR ESTAS OBRAS DE ARTE? REPASA CON NOSOTROS LOS DE LA SERIE «GHOSTS 'N GOBLINS» 

■f 



él’ dató" precisó 

La versión japonesa ele «Ghosts 'N Goblins■; se 
llamaba fiMaksmúfB», que tratiúctekj significa 
"La Aldea del Int erro ". 

RedArrerrsr (la gárgola roja de h Ghosis 'N 
Gcl3ir£.-A tiene su propio juego de Garre E.oy, 
titulado •• Gsrcicyies Quzst 

■ «Gafggfte's Üitesfa generó dos continuaciones: 
t/Gayoyf&s Gussí para MES y Carne Boy. y 
<fDemon s Cnstv para SKES. 

Una versión en rnr ¡juego de «Gftosts ‘N 
GcbSns;- acarees en ■ *SNK tfe Capean: 

Match of rhe MNertnitinv;. 

' Otros juegos de Capeón - er los qi.e Arthur ha 
aparecido son nCannan Splke», ■ vMarvs 1 tó. 
Cspcari- y ■■toTioc- -X" Capcom -i 

La versión de «Ghouts f N Ghosts» para 
SuperGrafa es uro de ¡os úricos circo juegos 
de los que dsfrutó la consola. 

La versión de (tSuperGhouls \NGhpsts» cara 
Garre Eoy Aclvance ofrece i n modo "Arraraed" 
que te permite rediseñar niveles de ios juegos 
de Mega Orive y Sioer Nirtercio. 


L a serte «G/wsfe TV GoMinsx de Capcom 
es tina de Eas más duras que se conocen,, 
con un grado de dificultad tan extremo 
que incluso pone a prueba a ios 
Jugadores más avezados. Sin embargo, a pesar 
de Eo exigente de la serie, ha 1 / muchas razones 
por Eas que merece la pena recorrer esos niveles 
inexpugnables como eí granito. 


Una de las razones más convincentes por las que 
adentrarse en esta peliaguda saga es el "a mástico 
diseño de sus sprioss. Aunque la se lie es oscura y 
abrumadora, no se puede decir lo mismo de sus 
gráneos, que combinan a la perfección con las 
macabras IccaJizaoicnes por las que se desplaza Arthur: 

Puede que no sea una figura tan ¡cónica cor o 
Mario o Sonic, pero Arthur sigue siendo reconocible 


para muchos jugadores, ya sea vestido de la cabeza a 
los pies con su armadura o corriendo en calzoncillos. 

Lo mismo puede decirse de su ocre de enemigos, 
sobre todo los de «Supe? GhouSs ’N Gfx>sts», donde los 
villanos de la serie alcanzan la: mayoría de edad. 

Aquí os dejamos algunas de las mejores 
monstruosidades pialadas jamás aparecidas en un 
vid ecj uege. ¿A cuántas recordáis haber denotado? 


ÍL RETRO CRfílER 
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PÍH6L PERFECT: GHOSTS TI GOBLIÍIS 










Vampiro Peí GlaI hk 

Pr tc ra Ap sr d ó a: 
¡5J?.'ji.'. L ; Y 1 .' G rio sis 


■i .is sin □ 

P riñera Aparición; 

(í.hWi/s WChíisfí 


Sardio 

Primera Aparición; 
Super Grimife 'IV 
Ghúsis 


Forme lie Rana 

P mera Apar ten: 
Sitos ts TV Goblins 


Anemone 

Primera Aparición; 
Super ÍÍiHcijís TV 

G'iTíMts 


La Muerte 

P riñera Acaricw-.ii: 
tS, l iL i :n's iVü,'rtisfs 


Peni ni* de-Hielo 
P r mera Aparüón: 
Sbper G^ids A 
Gixrsts 


Bu h re 

Pr mera Acarcón: 
■Gi'i‘IV fi.hosrs 


Cerbero 

P' Tera Apa re i un: 

■GíirjLs A Grinsrs 


Fa m .üir a 
P r mera Aparición: 
Si/pET GFkji^s TV 
Ora-sCs 


Fanlainta de Cofre 
Pr mera Apare en 
Siper GYtlUjYj TV 
fifnists 


Hormigo León 
Pr mera Aparición 
JJÍHüJfs A Griosís 


Ogro 

Primera Aparición: 
GívísIs TV 'l’L'.bii.'ijr 


Princesa F'iin F'iin 
P riñera Apar c ón: 
ffftdílS TV uaWris 


Gáiyola 

Priñera Aparic ón 
Si.'^érGníiJií A 
fitas ís 


Murcié layo 
Prmera Aparic án: 
fibosB TV Co6éns 


:j| Maye 

Pi rere Apar c ón: 

Gftuufe A Giras ts 


Percebe Blindada 
Pr mera Aparición: 
Super fifia ufe A 
fitasís 


Flor espera 

pr me ra Apa ríción: 
Super firyjL >}s A 
fitas is 


J esleí 

Primera Apareión; 
Síx>9í Gimris W 

filíOSÍS 


Fornta de Bebé 

P r mera Apareión: 
Super G.i;üL'. l a TV 
Chasis 


D rayó n 

Pr mera Apare ó": 
GtvSIS TV Ctói'.'ií 


Ralcebú 

Pi Tera Aparición: 

GtaijJi A Gibaste 


Forma de Done olí a 

Primera Apareión: 
Supar L-.hoii'i's A 
C.bosts 


Ciclopes 

Pr mera Aparición: 
fitasís Íy Gtafois 


D rd I lil ilí 

Pr Tera Apa re ó n: 
Gl Kuk A Gtaíis 


G usano Pal pila id e 
Primera Aparición 
SüpsrGho-'jis TV 
Gil asís 


Balón 

Primera Apar c ón 

filWíte' 


Lncher 

Pr mera Apar ción: 
Ghasris A (ífiM.is 


Diablo Pequeño 

Pr mera Aparición: 
GtaSilí TV CliLi'.VIí 


Tortuga rio Piedra 

Primera Aparic ón: 
Ghüi.'.'s iV fitasís 


Comadre ja Tama do 

Pr me ra Ap aricran: 
G.hai.v's AChosts 


Armadura de barro 
de Lo ki 

Piinera Aparición: 
IÍi I Il'!íI , j ’iV fflflJSÍS 


Duonde volador 

Primera Aparioón: 
Ghojrte W fítasís 


Oijro con haclia 

Pr mera .Aparición: 
Supe? ij.'iü-Iii'; W 
Gibaste 


I 

ijolen; 

Pr me ra Ap arición: 
Giraste 'Ai GariTus 


Hidra 

Primera Ap arcén; 
&rpyr fiiaute W 
úiitate 


Loki 

Pr mera Apar eco; 
fi.hfliA's- '.Vfimsís 


Arthur 

P p mera Apañe ón. 

GtoSfó A Lrijí'-TTiy 


Planta carnívora 
Primera Apar cóm 
Shpirfs TV fitas ís 


OsVa huí:aojas 
Pi me re Ap arición: 
'Supe' Gíhmife TV 
Finaste 


Fornsa da Abaja 

P r me ra Apa ricióo: 
Super ütaute A 
fitasís 


Calavera Lia mea id e 

Pr t e r a Apa i c óo 
Sl.pev fitaiVs A 
fitasís 


Cuervo 

Primera Aparición: 
Criaste A fiflWÓM 


Avisp a 

Pr Tera Apar ccn 
firisi.'b Afiftasís 


Serpiente Vampiro 

P r mera Apañe ón: 
G il mi fe TV fi.hosrs 


Espectro 

Primera Aparic óm 
fitasís A Garifris 


Plañía Lanz an jos 
Prime ra Aparición: 
Gfioufe TV Otaste 




D ne nd o Azul 
P riñera Ap ario óm 
Criaste A Gabóta 


Vairpiia peí 

Preñara Apar c.óm 
Super fitauAs A 
fitasís 


Flor calavera 
P riñe ra Ap arición: 
GT'ionfs TV Criaste 


D na nd e 

Primera Aparic ón: 
¿-¡L , 1 Lii?. p fitauís A 
fitasís 


Cabeza-flor calavera 

Primera Aparición 
Grioats TV Grioite 


Dyro de lúe yo 

Primera Apar c ón: 
Super fitauAs A 
fitastí 


Mui cié layo üofuoyo 

Pr tih ra Ana rición: 
Giimiís A bVitisrs 
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Hewson Consultants 


Descubrimos la prolífica historia de Hewson 
Consultants, una compañía que tuvo una 
fuerte influencia en el mercado británico de 
los 8 bit (a veces infravalorada) durante la 
década de los años ochenta 


H &wson Consultants natío en 
Bl&wbury, Uxtorclshíre, &11 
plena época dorada de los 
ordenadores domésticos, aunque su 
fundador y director Andrew Hewson ya 
había tenido experiencia en el terreno 
de Ea informática mucho antes deeso... 

"Mi primer contacto con les ordenadores 
tue en el departamento ds datación por 
carbono del laboratorio de investigación 
del Museo Británico. Llegué en diciembre 
de 372 y, poco después, el laboratorio 
adquirió un Hewlett-Packard 2100. Me 
pidieron que convirtiera un programa per 
lotes escrito- en ALGO La Fortran 4". 

Va que poseía una titulación en 
estadísticas, Andrew oeicel Museo 
Británico y se mudó a Uxfordshire en '379 
para trabajar en el Consejo de investigación 
del entorno natural (ÑERO). En otoñe del 
siguiente año Sinclair anunció por primera 
vez el kit de ZX8Ü por 12C euros. 


"Quería comprar uno pero-, en aquella 
época, tenía "amilia. e hipoteca, asi que 
decidí amortizarlo lo- suficiente como para 
compensar su compra", asegura Andrew. 

Su curriculum, le había proporcionado la 
experiencia para escribir, pero siempre 
había subido si típico bloquee de esorber. 
Para demostrar que lo había superado, 
decidió escribir un libro sobre loque había 
descubierto con su recién adquirido ¿XSC. 

"El ordenador incluía un manual de 
instrucciones que qescribía la memoria 
ROM de 8 KB, y no pasó mucho tiempo 
ames de que me pusiera a manipular las 
variables del sistema y a observar los 
efectos que tenía", recuerda Andrew. 
Compró una máquina de escribir 
de segunda mano y su mujer Janet 
mecanografió le- que había escrito. Ella 
también se encargó de dibujar una imagen 
del ZX&C para la portada, y Andrew utilizó 
hojas de Letra set para añadir el título: "Hiñes 


and Tips for the ZXSC"' (Consejos y trucos 
para elZXBQk Se imprimieron cien copias, y 
Andrew compró dos pequeños anuncios en 
las revistas Practica!. Computinq y Personal 
Computer World. 

"Kmclonaren", asegura Andrew con 
satisfacción. ' Empezaren a llegar caras que 
contenían cheques per valor de E euros. No 
hay palabras para describirlo extraño que 
me sentí al leccger los sobres y encentrar 
cheques y ciñere en efectivo de personas 
que no conocía". Peses la calidad "casera" 
de les libres sacó beneficios, que invirtió 
en nuevas ediciones. Junto con obras 
académicas ds cc-nsultcna que escribió al 
mismo tiempo Hewson Consultante inició 
su andadura con buen pie. 

Sin juegos a la vista 

Andrew re pitó el éxito de su libro con otro 
llamado " Hiñts and Tips - cr the ZX81 " 
(Consejos y trucos para el ZX.8U Gracias 
a su experiencia, Is costó mucho menos 
escribir sobre la nueva plataforma. 

"El libre- dsZXSl se escribió 
práctica ir ente solo, y aedioué más 
tiempo y esfuerzo al diseño, la ¡ir presión 
y la producción", explica. "Nc-pedía 
considerarse una- obra de arte, pero se 
vendió bastante bien por correo y los 
cheques no dejaron de llegar ". 

No obstante, dirigir Hewson Consultants 
y trabajar para el NERC fue mucho más 


□ LAS CLAVES 


A fina les-de 1965 se noüyóun 
nuevo logotipo de "Hewson" que 
ya no contenía "Consultants". E 
no nio-e de a com na ña aún e r a 
Hewscrn Consultante, ae-o e¡ 
no iiora 1 a breve do oe r r n tíó •; ®a- 
: un bgot^Ki más estiícado, que 
camb» dos veces masen os 
s g j antea ■: n:-o años. 

E n 19 87. An d i ew e nt-ó e n e 
mercado de bajo presupuesto de 
3 o : t firmando un acuerdo son 
f'/la * le rfon c. Se olio :aron va res : 

‘ t'Libs de He wsési y Gargoyie 
: Games bap á nea " Reoound", i 
i además de nuevos. uegos q ue 
I incorporan ¡a etiqueta "Raek-lt". 

I Se inc ü a n ve raen es mejoradas 
- de é*-ios de Graftgold, como 
Faradrcid'-' y ú,ibti'/s D?y 
i Olí- 1 . A jnqje no fue jn deaaa t-e, 
j ninguno, reportó grandes beneficios j 
i a Hewson O Ma atertrpnk y. t r aa 
i pocos años, se abandonó b Ir-rea . 

Hewson publicó resoo acones 
i que n: luia n a Igunos -de bs usgos j 
j con ma a éx rtü de los j t mos a ra. j 
| Títulos como *lfrií¡um» r nRana 
j Rama», j Cybemcún".' y CybBfTídci i 
í ¡I» se -anza si n valias vscea. va que ■ 
■ Hewson trató de amortizar cada ; 
I ánt mo de su catalogo de 3 b:t. 

Gordon Hewson dejó de L-aoaa- 
i oa-a Hewson Oonsuitants en 

937. y el oregramador John Iví. i 
Rn os se nebr-poró a a oant a • 
i Da -a eva, ia r os. jegos q ue os 
i prog 'amado-es a ün envía :ia n a ia I 
! compaña. 

: - -* , 
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UEbDt UJb HHLHIUUb: HEUUbUli CUI lbULl HI1TS 



CC No podía considerarse una 
obra de arte, pero se vendió 
bastante bien por correo 77 

ANDREW HEWSON HABLA DEL ÉXITO QUE TUVO SU LIBRO SOBRE ELZXS1 


extenuarte de loque había pensado, así 
que decidió reclutar a rair ¡liares para queje 
ayudaran, s ir pez anee per su hermano. 

" he sil; ía ir es programas [aere su 



evaluación casi a diario, así cus le pregunté 
a mi hermano pequeño Gorden si quería 
trabajar en la compañía. Demostró tener 
buen ojo para el asunto. Yo tenía la 
experiencia técnica y él era un experto en 
identificar los productos más interesantes, 
así que formamos un buen equipe". 

Les primeros productos de Hewscn 
Consubants consistían casi exclusivamente 
en libres escritos por Andrew, algunas 
Litili d ad es para ZX 81 y vari as expan sien es 
de memoria para dicha plataforma. El único 
juego ‘ue «16KB Spsce Iniruders», que era 
un cien de «Space invaden», pero Lúe de 
verdad el primero de Hewscn Con sultanes? 

"No. El primer juegotue «¡Lunar 
Lander»", revela Andrew. "La idea provino 
de una calculadora electrónica. Lo escribí en 


□ LOS NÚÍT1EROS 


BASIC y I o pu loliq ué en las 
\ ú Itim as pá g m as d e mi li Icio 


" Mines and Tips 'cr the ZXSC". incluso vendí 
algunas unidades en casete". 

Andrew admite que los juegos no 
formaban parte del plan empresarial de 
la compañía alargo plazo: "No he jugado 
mucho a videojuegos. Siempre me ha 
interesado más la tecnología en si. La 
verdad es que sin Uorden no habríamos 
diseñado ninguno. Para mí habría sido 
suficiente con escribir más libros". 

Resea ello, los juegos se convirtieron 
en el producto irás importante de ía 
empresa. En '582, se publicaron irás 
juegos para ZXol, como ■ ■ Naval Bfockade» y 
«Fuckmann, de John Maro man. John ayude- 
a .Andrew a escribir "4C Best Machine 
Cede P. cu tiñes ~c relie ZX Spectrum" (Las 
48 mejores rutinas en código máquina 
para ZX Spectrum:, que ganó el premio 
al mejor libro de informática de 1984 de 
los Computer Trade Associaticn Awards. 
También programó ¡usgos de Spectrum, 
corro «Spectrai Pánica y uMaze Chase*. 

Andrew d¡ligia la empresa desde su 
dormitorio, pero muy pronto descubrió 
que le costaba mucho desconectar en ese 
ambiente, y que al ti nal acababa trabajando 
hasta, las 4 de la mañana para luego acudir 
a su trabajo en el NERC pocas horas 
después. Así que, a mediados de : 982, 
alquiló una oficina de una sola habitación 
justo encima de la imprenta de Wajlinqiord 
don os imprimís sus litros. En verane, el 
catálogo ce ZXB1 se amplió de nuevo para 
incluir un simulador de vuelo diseñado por 
un programador aficionado, Mike Male. 

"Mi primer contacto con Andrew ~ue 
cuando leí su libro sobie la p re grama cien 
de ZXS8 con ensamblador", explica Mike. 
"Empecé a escribir un sencillo simulador ce 
vuelo para ¿X8' de '8 KB llamado vtfiot». 
ira bajaba en ei Aeropuerto de Heathrcw 
como controlador, así que escribir un 
simulador de vuelo fue el paso más lógico". 

El lanzamiento de *F)fot» marcó el in¡ole- 
de una Tuotrera relación laboral entre 
Mike y Andrew que dio con'o- resultado 
juegos como- *Night hiigit», •■■■Night Htgnt 
¡í» r 'tBacfcgammon» aHeathrowATL» y 
los simuladores de locomotoras de vapor 
(■••Southern Belíe» y uEvening Star». Los 
juegos de Mike vendieron más de 100.000 
copias, asi que Andrew Is entregó un 
casete dorado para conmemorar este logro, 
y envió la historia y una fotografía a las 
revistas más importantes del sector 

"Recuerdoque una revista nos acusó- 
de ser "los personajes más efusivos de la 
semana", rememora Mike con una sonrisa. 
"Pero no existe esc de la mala publicidad". 


3 versiones de «Pamdroid-? 
fueron publicadas por 
Hewson pera C54: le original, 
la "Edición de competición" 
(alias tíFastParadroid») y 
ntteavy Metal Faradio id» con 
el sello "Rack-lf". 


12 fueron los anos que 
H ews on so Previ vi ó c o rno 
editor de libros y software. 

93 ediciones se escribieron de 
la columna de ayuda mensual 
de An d rew H ews oí i ps r s 
Sinclair User, entre abril de 


198 2 y diciembre de 1939. 

100 copias se imprimieron 
originalmente del libro de 
Andrew solare elZXSD. 

600 euros gastó Andrew para 
fui idar la compañía. 


6.000 etilos fue lo que tuvo 
t| ti e ga sta r An drew H ews oí i 
para asistir a la vista del juicio 
de Telecomsoít. 

: 100.000 copias de «Nigftt 
Fiight i!» y nHeathiDW ATC ut 
vendieron hasta 1984. 


La entrada os Hswo-.cn Consultarles en si 
mercado de Spectrum llegó trss la aparición 
del modelo- de i 8 KB. Andrew escnicio- 
si libro "2C- Best Programe 'orthe ZX 
Spectrum" (Los 20 me jo-re s programas para 
ZX Spectrum! y la compañía lanzó varios 
¡usgos para le nueva plataforma, como dos 
aventuras converse clóneles ilustra des de 
Kirr lopley llamadas CJuesfr y «tantas® 
UiamondfK Le última obtuvo un ge lardón al 
mejor esos nene en un vid e ojuego- en los 
prestigiosos premios Fie noli Grand Frix 
Internationale du Loqioiel d Adve mure. 

Un eo o le sos lite Simón Ce ble pnog raneó 

Gi'.vj 1 Patrok que fue publicado bajo el titulo 
«Di-Lithium Litt»; John htzqerald diseñó el 
juego educativo •■•.Loun tries of the Worid>r, 
y Ulive Brooker oreó *Knight Unveni A 
partir de entonces, las utilidades y les 
expansiones de hardware dejaron paso a 
los juegos, y algún que oto libro ocasional, 
como el "occ de Hewscn. 

El trabajo da sus frutos 

983 "ue un año importante por varios 
motives. Primero, Andrew dejó su pueste¬ 
en el NERC y comenzó e trabajar en le 
compañía a tiempo completo. Ya que les 
oosas iban bien, le oficina de una sola 
habitación se expendió liaste dos, y la 
plantille creció. Uno de los recién llegados 
fue Céleleie SiIItoe, que trabajó en el 
departamento de marketing. 

Litro suceso importante de ese año f ue 
el envío de un juego de Spectrum, '8KE de 
SI Software llamado ■ .30Spsce L-Va.'s.'.- 
Escrito- por el programador y entusiasta de 
les recreativas Steve Turner. ere el primero 
de une trilogía oe juegos pare Spectrum. 

Steve Turne r recibió le ayuda de su 
amigo, músico y también 'enético de les 
recreativas Andrew Breybro-ok pare convertir 
su trilogía e Dragón 32. B reybreok trebejaba 
en Mareen i, pero se percató de que la 
programación de videojuegos le erre oís la 
oportunidad de llevar una vida mucho más 
divertida. F : o-r desgracia, sus conversiones 
no se vendieron muy bien, así que deo¡dio- 
pasa rse al mercado de Cernir cd o re 84, 
donde encontró su auténtica vocación. El 
primer resultado de la aventure en solitario 
de Braybrock ~ue s (Gribbfy's Day Outn. 

"Era muy original", Recuerda Andrew 
Hewscn, "pero el juego nunca recibió 
el reconocimiento que se merecía, 
seguramente poique era tan raro- que le 
gente no- quiso darle une oportunidad". 

Mientras Andrew Braybrook se labraba 
una carrera con Co-it modere 84, Steve 
Turner trabajaba duro en un nuevo-arcade 
en 3D para Spectrum 4BK: «Aíslen» 

"No hay duda, por lo- menos para ir i, ae 
que Steve Türner era uno de los mejores 
programadores de su tiempo", recuerda 
Hewscn. luvimcs una buena relación desoe 
el principio-. Ere- una persona entregada, 
original y creativa, y los productos que 
ofrecía eran sorprendentes. Creo que 
&Avafon» sobresalía por encima cíe los 
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íC Me di cuenta al instante de 
que era una buena forma de 
promocionar un juego 9 9 

LA REACCIÓN DEANDREW HEWSON AL DIARIO CE DESARROLLO CE PARADROID 


□ PARANOID 
ANDROIDS 


E ;íisco de Andrew Brayirook 
rei'O'óe nombre 'de ¿Faatíioia», 
una fusión de "paranod andróids" 
la "¡d ro -de e ;:>•= r a no no sj. po rqúe 
todos Sos androides de juego 
que rían a ::a os r con el jrrgador. 

Aparte de las t se Eversiones 
de C04 y e homenap en 30 
de Steve Turne' oara Srectruna 
Cfajaíicr v Nevoso n ta mo en 
puolmó versiones de ?0 oit de 
■R?i’ari'CHÍJ :i a finales de -¡939 ton 
e nom o r e d e : Fafedrád £0 uj y 
destinadas a tos prosista ríos de 
Artiga y Atar £T mas e* gentes. 
Sjs autores Fue r on Andrew 
Brayorooky Com n-: Roo neón, 
que abandonó Hewson a fina es 
■de '' 037 as ra t r a baja r en G raf tgo.d. 

Hewson y Graftgold arreglaron 
un poco sus diferencias oa r a 
colaborar en esta nu&a versión 
: ásto -de Andrew,' Erayorook, 


► demás juegos de ZX Spearum, y que 
incluso hoy día es digno de elogio". 

■r Auafon» ~us un rotundo éxito, y si lañó 
el camino para una segunda pare llamada 
Da iglú.' !tu/L >\ u u e tai r ■ biétí tu vo b u ei i as 
ventas. Con el paso del tiempo, OT 
Software se convirtió en Graftgold, y su 
asociación con Hewson se expandió. 

Aventuras en Abingdon 

ti éxito de Hewson Consultaras propicó 
que la compañía abandonara les pequeñas 
oficinas de Wallíngford sn : 96 3 para 
trasladarse a unas mucho más oren oes sn 
Abingdon, e solo : E kilómetros de distancie. 

"No hay que ser un genio para darse 
cuenta de que le oficina de Wallíngford 
era demasiado pequeña", explica Andrew. 
"tetábamos hacinados sn dos habitaciones, 
y las existencias se guardaban sn un 



rtirmr 


V G 'a Ftqo Id ta nía én cont r d úy ó 
■:o n a gunq e t¡tu he a catálogo 
ds DS.o presupuesto " Ra.c k-lt" 
de Hswscjtt. No obstante. Steve 
Tu-ne r t-o estaba muy conforme 
cun e acuerdo, ya que, aa-a hacer 
frente a os d v den dos. lo e .usgos 
•debían venderse en grandes 
cantidades, en una éposaen la 
que e mercado -de 3 bit esta ca 
dando eue últimos estertores 

A fina , a unión entre Hewson j 
y Graftgold solo a oa-:ó t'?s titule* i 
an !e s -de que vo v era n a separarte 
■ leíi "i t vani en te. 

- T.V-Í- -I 


trastero que estaba encima de la escalera". 

ti traslado a Abingdon permitó a la 
compañía expandirse sn virios apartados, 
incluyéndola posibilidad de invertir sn 
nuevo hardware. 

"En aquel momento podíamos justificar 
la existencia de nuestra, propia fábrica de 
duplicación de casetes, así que traje a mi 


|Ax 3 a| tiPsisávió '3D> majar aba b Jiie g s sr g i a para sal-slacETaseXgeRcasiie jug a de r de Amig a. 


padre porque sabia que seria capaz oe 
dirigir ese depártame rao con éxito"', anima 
Andrew. Rere, ¿~ue una buena idea? Tenía 
sentido per razones familiares. Pero no 
estoy seguro de si lo tenía en términos 
e ir presa nal es, aunque nos proporcionó gran 
~lex¡ bilí dad para responder a las demandas". 

Andrew también pudo crear un equipe- 
de programación interno, algo que había 
planeado desde hacía tiempo. 

Invertí el dinero que había ganado 
con mis libres para contratara algunos 
programadores de gran potencial. Había 
mucho trabajo per hacer, ya que teníamos 
que convertir títulos de una plataforma a 
otra, pero se trataba más de encajara las 
personas y sus conocimientos". 

Paradroid y Uridium 

Les siguientes des juegos de Andrew 
Braybrock para Hewson fueron «tfaradiuidy 
y tiUridiwm, ambos para Com modere 64. 

El primero obtuvo publicidad antes de su 
lanzamiento gracias a un diario escrito por 
Andrew que ~ue publicado durante '36E en 
una revista ¡mermadoa de reciente aparición. 

"Visité al editor de ¿zap!64 para hablar 
de nuestros próximos lanzamientos, y 
ire preguntó si podíamos publicar un 
diario sobre un juego que estuviese en 
desarrollo", recuerda Andrew Hewson con 
una sonrisa. "Me cli cuenta al instante de 



ISpectruml ffíyractifsie»fuE e pri-p r "íEüta de Hawann du 
d beB rr-DHT un jaga dEnlrs dE a comp a ¡1 ia. 



que era una buena forma de promocionar 
un juego, así que aproveché la oportunidad 
y, durante media hora, intenté no parecer 
demasiado entusiasmado". 

El éxito del diario y la calidad del juego 
■¡na liza do dieron notoriedad a Andrew 
Eraybroc-k, y tanto <■: Paradroid» como su 
programador obtuvieron varios premios. 

V empezó a trabajar de inmediato en un 
arcade oe scrcll lateral que se convirtió en la 
joya de la corona para Hewson. 

"tíUrkSiumu era más sencillo que 
«yaisdroidi; por no tener un argumento 
pero, técnicamente hablando, era muy 
superior", reconoce Andrew Hewson. 

"La música, las secuencias de acción y 
los gálicos se combinaban de manera 
eieir plar para crear un conjunto mucho más 
espectacular cus la suma ce sus partes". 

E-lin embargo, el esfuerzo de Hewson 
para conseguir que «Undiumn saliese a 
tiem pe fus considsrabíe. 

"Sabíamos por las reacciones de las 
revistas y por los pedidos anticipados que 
tiUrtfium» iba, s ser un gran éxito, y tuvimos 
que trabajar noches enteras para conseguir 
que estuviese listo", afirma Andrew. 
■"Llegaba teme a casa y muy nervioso ¡tero, 
sn cuestión as pocas horas, pasaba ae la 
euforia al desánimo. Habíamos tirado la 
oasa per la ventana para lograr que llegase a 
los primeros puestos de las listas ce ventas, 
y no me imaginaba volver a realizar ese 
esfuerzo para repetir la hazaña". 

Imán para el talento 

Hew son h a.bi a pu b licado jusgos 
impresionantes para Spectrum, 

Com ir o dore 64 y Amstrad CPC, y 
la reputación de la compañía seguía 
creciendo. Como resultado, atrajo a varios 
programadores de gran tálente- con les 
ordenadores de 8 bit, comoel antiguo 
empleado de Mikrc-Gen, Raffaeíe Cecee, 
que escribió varios arcad es e ntre los que 
se incluían « Exofon*. des tíCyhemoidit y un 
par de uStorrntordh John M. Phillips, Steve 
Crow ramoso por y el gurú 

de Com modere 64, Je" M Ínter, también 
prcüuiercn vanos iiiegos para. Hewson. 

"Je~ vivía a menos ds 38 kilómetros, así 
que le luce una visita", asegura Andrew. 

Trabajé estrechamente con Raf y John, 
pero Je” era un jobo solitario, y nunca 
conseguimos encontrar puntes sn común". 
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Al final, Hewson solo publicó un juego 
deje"' M Ínter, un curioso título de acción 
de pantalla partida para Com modere £4 
llamado «indis Atolla». Otros juegos de 
Hewson incluían los plataformas ■■•Tech'vcian 
Tetis y «City SOckers*\ de Stevs Marsden y 
Dave Cooke, y el arcade «Gun Humera, de 
Christian Urquharty Mike Smith, 

Dominio Robinson era un programador 
de ZSC que había programado una de me 
con scicll multidireccicnal para Spectrum 
con la esperanza de persuadir a Hewson 
para que le permitiera hacer una versión de 
tíUridium» en ese ordenador. Do ir vio una 
oferta de Hewson que pedía programadores 
de 6502 y decidió responder al anuncio. 

"Solicité el puesto pese a que punca 
había escrito ni una sola linea para 6502, 
pero confiado de que podría.convencerles. 
En realidad, era un experto de ZSC"', 
recuerda Dcm con una sonrisa. "Al "inal, 
escogieron a John Cummings, un escocés 
con quien coincidí en varias compañas 
durante los siguientes cinco años". 

Pese ai rechazo inicial, Do ir obtuvo una 
segunda oportunidad cuando Hewson 
buscó un programador de Z6C poco 
después: "Al final, me contrataron por el 
código ce Spectrum que les enseñe. Acabé 
realizando varios trabajos (códigos, gráficos 
y diseño de niveles; para. -■■■Pyracurse» antes 
de que me pusiera a programar «Uridum/A. 

étPyracurseu empezó como un a 
idea de Andrew Hewson. Ambientado 


originalmente en Egipto y con el nombre 
inicial oe nSphinx», fue diseñado por Dcm, 
Keith Prossery Mark Gocdsii, que “orneaban 
pare del equipo de desarrollo interno de 
Hewson. Keith había creado el paquete 
de programación de ensamblador Z6C 
para Air strad CPC, ¡'Zappn. Sin embargo, 
una vez que «Pyracufsey estuvo listo, el 
equipo de programación se rompió, y solo 
quedaron Dom y John Cummings. 

"Fue mi intento de orear un equipo 
de programación que pudiera desarrollar 
un juego original y, país ser honestos, 
estuvieron muy cerca de conseguirlo", 
afirma Andrew. "Era técnicamente 
maravilloso, pero no llegó a entusiasmar a 
los jugadores. También superó ampliamente 
el presupuesto y, cuando ye estaba listo, 
tuvimos problemas financieros y tuve que 
despedir a algunos programad cíes. Como 
podías imaginar, no me granjeé muchos 
am igos, pero era algo que tenía que hacer". 

Traslado al aparcamiento 

"Durante buena parte de ese tiempo-, 
trabajamos en un edificio modular amarillo 
situado en el aparcamiento que estaba 
detrás del almacén principal", re cuerda 
Dom. "Tuvimos que mudarnos de la 
oficina de desarrollo mientras la volvían a 
decorar pero, una vez que terminaron, el 
departamento oe marketing se trasladó 
allí. Fue algo genial para nosotros, ya 
que el edificio modular nos daba cierta 
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ESTAN AHORA? 


Mike Male se marchó 
para fundar Micro 
Nav Lid er 1988. i.na 
compañía que desarrolla 
simuladores de control 
de caas y tráf -co aéreo. 
Actualmente, Mike sigue 
er Micro Nav, cío r de 
se ha convertido en 
director ejecutivo. "Mi 


DominEc 

Robinson 


compañas 
tras su 
marcha de Hewson, 
pero actualmente trabaja 
er SN Systems como 
ingeniero principal de 


Andrew Hewson 

abandonó la industria 
de los videojuegos 
hace varios años y aún 
intenta desarrollar una 
perspectiva personal 
; de todo lo que le rodea. 
Ademas de mantenerse 
muy ocupado, acaba de 
convertirse en abuelo por 
; primera vez. 


experiencia con Andrew 
Hewson fue excelente. 
Siempre conseguía 
f animarme. Le gustaban 
los juegos serios que yo 
escribía.y además era 
j muy lucrativo. También 
fue muy gratii cante 
vender miles de copias 
de cada programa, y el 
dinero que obtenía no 
í estaba nada mal". 


independe neis, así que gozábamos de gran 
tranquilidad y nadie se quejaba de que 
teníamos la música demasiado-alta". 

Dom escribió la aclamada versión pare 
Spectrum de «Uridium» en el edificio 
modular, con la ayuda de John para el 
diseño de los niveles modificados. Una vez 
que la terminó, Andrew Hewson desafió 
a Dom a escribir un encade para Spectrum 
que fuese rápido y tuviese ir ti olio colorido. 
El resultado fue el espectacular vZynapsui 
que “ue convertido s otras plataformas 
por John Cummings (para C£a; y Mi cha el 
"Mel" Crcucher, que anteriormente había 


; software. SN Systems 
forma parte de Sony 
Comouts-r E rtertaí nment 
Group desde 2005, 

; y proporciona 
herramientas de 
desarrollo de PS2, PS3 
y PSF a programadores 
de juegos de consola de 
i todo el mundo. 





trasladado «Uridium» a A ir strad CPC. 


"Rectierdo que “lie un periodo muy 
agradable. Teníamos mucho trabajo por 
delante, pero disfrutábamos con ello, y nos 
lo pasábamos en grande"', asegura: De ir. 

Torres giratorias 

Mientras Commodore Amiga y Atan ST 
empezaban a abrirse camino, Hewson 
seguía lanzando juegos ae calidad para £ bit. 

El primer esfuerzo de John M. Phillips fue 
el rompecabezas en 3D «Impossabafl», pero 
su siguiente título causó- irás impacto. 

"Jclin diseñó un cilindro giratorio en 
Commodore £4 con una crida sinusoidal ► 




RETRO GRÍT1ER 9E 




























lL£3íl 113 LkA& 

y 



1 "NDING 

i 


HDG TÜ 
< = 10 FT 



v]; K; !v ;>«; [v ¡>>J ;>«; ÜO 







|ZX81] iTpíi'ol» e¡ simuiadoT 
de vuo : de lo KB pira s 
ZXS1 era mp te sin nanta. 


ü Creo que la conclusión es que resulta 
extremadamente difícil mantener la 
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pasando por encima", explica tiewsorí. "A 
mí nc me pareció un buen elemento para 
un juego, pero Is sugerí que probase a 
girar si cilindro unos 90 grades". 

El 'resultado fue un cilindro giratorio 
vertical. John añadióspntes moviéndose 
por delante y unió vanas torres cilindricas 
para rorrear almenas, pero Andrew 
pensaba que era muy complicado. 

"Yo estaba empeñado en reproducir 
Is simplicidad de ttLfridium», así que hice 
algunas sugerencias", recuerda. "Una de 
ellas : ue que el objetivo del juego debía 
ser escalar la orre con plataformas, y que 
existiese una zona de descanso antes de 


continuar con la siguiente". 

Hewscn mostró ■■■■Nebufus» en si Fl 
Show de septiembre de : 9B7, como 
explj ca A ndrew: "Recuerde que Julián 
R.ignall se aproximó a mi para comprobar 
qué podíamos cTecerle. Ccgió el jcystick 
y empezó a moverlo. La torre giraba y yo 
le veía inclinarse hacia delante, con les 
ojos muy abiertos y atento a loque estaba 
pasando. Pensé: "¡Ya esté! ¡Vendido!" 



□ EN FAMILIA 


; Cu-a He oz- ñ "íde de e.:vE ten: -n 
i de He^son CoriEultariítes lentre • 
: 980 y "99 "i. Andrew Henvson 

i re-: dó av*-)da de sd ee-posa 
¡ Janet, :j ne^inanD 
; GoidoTiy ej Dad-re, un qj' nco 
i industria I que hás a t^ajado 
; ds r a f'/a rcon. Aunque ya no t ene 
; "i ngu na im d cae ón en e¡ s k ton 
j s nfl uenc a de Hew&on continúa 
: g r a:si5 hip de.A ndrew, Roben, 
i un d e eñado r .: ■ -• :■ v-o -de C-ad: 
i Ene r g-,- Dg La que en e momento | 
' de escribir este reportaje daba los 
¡ último e retoque e a e j jjego oa r a 
; Xbox 360, Wyií reptaría-i' 

i...:T_! 


La maniobra Morpheus 

En ; 987, varios rumores apuntaban 
a que Hewsorí tenis problemas 
financieros, y dichos rumores pusieren 
nerviosos GrsTqcId en to'referente a 
Is estabilidad de su único editor. Ye que 
nc existía ningún contrato que vinculase 
(¡Magnetrom y tMotpfreusú a un 
editor, brs~gc-ld firmó un acuerdo con 
Telecom-scft, Is división de sotware de 
ET. 2C años después, Andrew Hewscn 
explica lo ocurrido desde su perspectiva. 

"Cuando #Morpheus» surgió, tuve 
senas dudas sobre el proyecte. Andrew 
Braybrook me explicó el desarrolló 
de! juego, pero no me parecía muy 
entretenido, neme preguntes por qué. 
¡despeche oue él también tenis sus 
dudas, pero pensaba que serían capaces 
de sacar el conejo de la chistera". 

Esas dudas hicieron oue Andrew nc se 
sintiera preocupado cuando Teleoomsc” 
irme un acuerdo para aMorpSieus». sin 
embargo, Grs"tgcld ya había entregado 
a Hewscn una versión incompleta del 


juego, y esc- provocó que se desatara un 
conflicto legal, como recuerda Andrew. 

"Sí nes demandó para evitar que 
hiciésemos algo que riünca se me 
habría ocurrido hacer: publicar un juego 
incompleto. En la vista, Is d¡limos si juez 
que nc estábamos interesados en lanzar 
un producto que no estaba terminado. 

El juez aceptó nuestros argumentes, 
pero dictaminó que ET tenía más dinero 
que nosotros y, por lo tanto, Is denuncia 
seguiría adelante, ya que podrían pagarnos 
cualquier cantidad per daños y perjuicios 
si ganábamos, itere le contrario no era 
“sctibls", airma Andrew. 

Así que, ¿qué ocurrió? Todo siguió igual 
durante les siguientes seis meses, pero 
entonces Andrew se puso en contacto con 
Paula Byrne, de Tsleecmsc” y llegaron a 
un acuerdo üiera oe los juzgados mientras 
coman en un restaurante hindú del centro 
de Londres. Andrew relata la historia: "El 
se había enredado en una red que siles 
mismos habían tejido, y estaban deseando 
librarse de ella". 
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□ LOS 6 mEJGRES 



Avalan 

La aventura en .]D ;s StweTurnsr fus 
teda ira revelación. La proyección astral 
del mago Maroc flotaba cor las crfersrtss 
salas ccscareo objeto^ lanzando conjuros 
y tratando de evitar eremigos. Dio origen a 
era segunda caris llamada n-Dragonfcmé». 









Nebulus 

■i WetKj'i'as -• era te c r ¡can £ r te ir ico. 
sencillo es jugar y cor ura erar calidad. 
Lanzado como «Tcwer Topéisr- er 
EE.UU., pocos anos 'Oespués sirvió de 
"inspiración ' -¡sien!- para ur riveldel 
£ co c s cons oles ■■ Mtckey Manía ■-. 

Paradroid 

Dirige a tu robot, con bate con andró oes. 
y actualízate mientras irtertas ¡inorar 
cada plataforma ce este espectacular 
juego. La mejor verdor era la "Edición 
ds competición", que era más rápida y 
msnos defectuosa cíe la originaI. 

Quazatron 

Efectivamente, era irParadratí^ cara 
Spectrun. pero en 3D. Fus diseñado 
por Stsvs Tu r r s r y, aurcus sufra ce Lr 
scroJI que avanzaba a trompicones, era 
tan divertido cono la versión original ce 
Connodcre64que b inspiró. 

Southern Selle 

Los simuladores de locomotoras a vapor 
no son oara tocos, cero nSouthern SeSe* 
ss ce bs mejores. Eob H illyer y Mike 
Male ss inspiraron er la Kirc Arthurclase 
4-&-0 oara invitarte a ur viaje entre la 
sst aciór Victoria ds Londres y Brightor. 

Uridium 

Un sencillo pero elegarte aroafie. Vuela 
cor tu reve clase Marta por caca 
acorazado y slimiraa toco bicho v ivi ente. 
E¡ juego origina! os C54 sra el mejor, pero 
la versión ce Spectrun era mucho más 
interesante de b cue uro podría imaginar. 


□ TRES R EVITRR 
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Futura Basketball 

Ur ebr pobre de ..ScecoftaA 1 - para ST 
y Amiga. Los gráf oos ro erar oueros, 
las animaciones erar deficientes y 'a 
oricíralicac orillaba por su ausercia. i o 
cue cejaba a las claras el poco éxito cue 
tenería. Los cesanolladores anda Lar 
escasos de ideas y se rotaba. 

Alleykat 

trANeyka!» era ur arcase ce Andrev; 
Braybrook técnicamente cuero cero 
por ce cajo ce la necia, sobre todo 
comparado con sus dos titubs anteriores. 
Disparar por ur circuito llero de 
obstáculos y volar lo mas rápido posible 
ro hace que un juego sea divertido: 

Head The Ball 

Ur título ce plataformas similar a ■■ Suoer 
Mario" cor gráficos horribles para C64. 

Er defensa ce Hewson diremos cue solo 
lo lanzó como carteos ura recopilación 
de 1390 llamada -4'ti Dimensión» y cus 
irciüa media decena de juegos más. Eso 
a! meros compensa su falta de calidad. 
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El resultado J ue cue Télecomsofí publicó 
ñMorpheus» para CE 4 y üMsgnetton», de 
Stéve Tunier, para Specírum. Fe re, le más 
importante paraAndrew fue cue puso"in a 
la relación laboral que New son y Graftgoid 
habían mantenido en los últimos años. 

El fin del viaje 

Le entrada de Hewson en bs 'E bitmis 
tímida, con conversiones de éxitos de 8 bit, 
como (tExobm, «Zynsps» y «Rana Raman. 
John M. Phillips programó «EiiminaiDr» psrs 
Atari STy, tras un lente- arranque, Hewson 
brizó juegos criginslss come <■ OnsSsüght», 
de Chris Hinsley y Nigel Brownjchn, y 
úNetiien’Vorfd» de Imagitec Design. 

"No me di cuenta de cuál era el motive- 
de que no hiciésemos produces :ie c bit 
de calidad hasta muchos años después", 
comienza Andrew. "Creo que mis libres 
y mi columna ds la revista. Sinclair User 


tenía problemas financieros y que no pedia 
pegar las facturas. En ese momento, el 
mercado alemán representaba el 4-0% 
de los beneficios ce Hev/son, asi que las 
noticias fueron un jan e- de agua Tía. 

"Tratamos de resistir un tiempo pe re, en 
abril, decidí oue debía tirar la tcella", explica 
Andrew. "Creo que podríamos haber 
sorteado los problemas, perene- tenia a 
nadie a quien recurrir y todo se venía abaje". 

En ese momento, Andrew se percató 
de oue la pequeña industria que ss había 
in ¡ciado a principies ds les años BC había 
cambiado con la nueva década.. 

"Para desarrollar juegos Había que invertir 
tiempo, dinero y esfuerzo, y les ingresos 
no estaban garantizados, el control déla 
industria había pasade a manos ds las¬ 
en-presas ‘inancisras. La época, de les 
pioneros como yo había pasado". 

Andrew recuerda su etapa en Hewson 


ejercieren una influencia mayor de la. que 
yo pensaba. Personas de gran talento ss 
pusieren en contacte con nosotros porque 
mi reputación me precedía. Debería haber 
utilizado el mismo enfoque para el mercado 
de ;6 bit. Si hubiese trabajado con un 
Amiga hubiese descubierto cuáles eran sus 
secretos y luego hubiese publicado un libre; 
y hubiésemos pedido atraer a nuevos 
programadores" 

La lenta reacción ante las 
nuevas plataformas y las 
mediocres conversiones que 
realizó Hewson tuvieren un 
efecto negativo, y propiciaron 
la caída déla compañía poco 
después. Hewson Con su Items 
llegó a su "in en abril de 
1991. Dos meses antes, su 
distribuidora alemana reveló que 



Consultaras con una mezcla de emociones. 

Fus un periodo estresante, algo de lo que 
me daba cuenta, pero era. como sujetar 
a un tigra por la cola; muy peligroso para 
seguir agarrándolo, pero también para 
sobarlo. Tras la caída ds Hewson, todo 
"i.¡s cuesta abajo, y no me he divertido 
tanto como entonces. Creo que 
la conclusión es que resulta 
extremadamente difícil mantener 
la creatividad. Fui afortunado por 
verme involucrado en productos 
tan fantásticos pero-, tras unos 
años, perdimos el rumbo. Ne¬ 
cio o que sea algo inusual". 

No te d o te rm¡na aqu í, porqu s 
Andrew volvió a los videojuegos 
con una nueva compañía: 2) st 
Century Eme rain ment. Pero esa 
esotra historia... && 
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ue- el último estertor 
de los juegos de lucha 
en 2D. Como «Kung 
Fu Fightem, «Dragón 
Ninja» sólo permitía el movimiento 
en dos planos. El juego deslumbraba 
con sprint es enormes y bien animados,, 
sonido fabuloso,, niveles geniales y la 
trama más mala de la historia délos 
"beat'envup” JÍ EI Presidente Ronnieha 
sido secuestrado por Eos ninjas. ¿Eres lo 
bastante malo para rescatar a Ronnie?" 

Tú (y un amigo opcional) debéis 
acabar con Eos ninjas a base de patadas y 
puñetazos. Al mantener pulsado eE botón 
de ataque tanzas un puñetazo llameante. 
Los power-ups incluyen saEud extra, 
tiempo extra, cuchillos y nunchakus. 

tí Dragón Ninja» empieza en una caite 
de una dudad cualquiera, con ninjas 


Mare r el r/A o" ± si*:y L 
tersóse fcvmüars. Sls !ts¡D wrs 
L‘" Ipureta® llamearte" y marcar 
a fes enemigos a I otro barrio. 


tea.-, f. s ge ion oí’ yb ■ :¡s 
0 i los ~L r. se arirciái®} otras 
jl®gpS.0Wnd «táfflGV-V «ÍÍeJicwj. y 
•OEOIk tte la tiísiis compañía. 


» COMPAÑA;TADÍUEFORATEN 
«■ O ESARRQL LADtJR: ÍNTER® 

» HARDWARE RECREATIVA 
» GÉNERO; ¿CCBN 
» FH/HA DE LANZAMIENTO; 1988 
» ¿CUÁNTO PUEDE COSTAR?; 
DE.Z50A 3á0€ 


atacando desde todas partes. Los ninjas 
azules fanzan puñetazos y patadas; tos 
grises lanzan shurikens, bombas de humo 
o makibrshi (pinchos); y tos ninjas rojos 
alaca neón cuchí II os o nunchakus. Seréis 
asaltados por mujeres embutid as en tyera, 
perros, espadachines saltarines... ¡y eso 
sota mente en el primer nivel] 

Los siguientes combates son en ia 
parte trasera de un camión articulado, 
un bosque, una alcantarilla, un tren, una 
cueva y la base enemiga. Los niveles en 
transportes sólo tienen un camino que 
seguir. Otros niveles tienen rutas por 
arriba o por abajo, para que dos jugadores 
puedan atacara enemigos diferentes. 

En el nivel siete Dragón Minja llega en su 
helicóptero para la batalla final. 

SE hay una cosa que distingue a este 
juego es su velocidad. En «Dragan Ninjas 


hay muchos enemigos moviéndose 
rápidamente y atacando a la vez. Pero 
como los protagonistas pueden repelerlos 
con la misma celeridad, ia experiencia es 
emocionante y no abrumadora. 

Durante vuestra misión observaréis 
referencias a clásicos. Hay un saludo 
casé subEiminaE a una famosa franquicia 
de Konami en el nivel del tren. "Kíkuchí 
Co Ltd ,r (en el lateraL del camión) es 
eE nombre de un fabricante real de 
componentes para coches y eE de un 
diseñador de n Dragón Ninjas que puso 
otro logotipo de "Kskuchi" en un barco en 
su siguiente juego, «,SiySpy », 

«Dragón Ninja» sufrió un cambio de 
nombre para su lanzamiento en EE.UU.: 
tíBad Dudes vs Dragón Ninjaih Además, 
se añadieron perros at combate final. El 
mensaje de agradecimiento de Ronnie 
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Arcada J La s bc róbalas ala tan n i Irán. 
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¡Arca de ¡ ''Psrijrtr.Sr Minga, a a $2 suba a hbPotsgIw 


SEGUN EL ZODIACO CHINO, 1988 FUE EL ANO DEL DRAGON. ¥ SEGUN LA 
COMPAÑÍA JAPONESA DE RECREATIVAS DATA EAST, 1988 EN REALIDAD 
FUE EL AÑO DE «DRAGON NINJA». 


lArca de | "Ai| ui a slá. Acá bsira s csaá-i.* 


no p, 

¿ÜLer.cLérs' escataf a ¡fia 
prinoe-Eí ciar-do püKfe rescatar al 
Fres tóente (fe U.EA'Í Peí des^acB, 
as el ■: i.e tocáis el saxof-jr 


fíüwbtsi Volverá ma: dop.Isi. 
pero cer. tws o ti á eremlgcs en 
jirtclli se alr.tiE&-i «iüíBtpri Nirjfc 
pedia car ■ ütve ■: máxima vebebae. 
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PORTODE^^ÜGR^DRñGOn^mn 


Comparación entre tas distintas versiones 


NES 

S¡, bs sprites parpa deabar de b 
lindo osrc «3ad Dictes* f ircbra 
bier er NES. cor diseños ese niveles, 
jsfss v música bastante teles. El 
puñetazo llameante es espectacular. 
Pero tiere cosas extrañas, cono los 
dos jugadores alternándose y bs dos 
golpes para matara bs ninas rojos. 


AMSTRAD 

Hay mantones de enemigos que se 
mueven rápido, pero se han caido bs 
enemigos más Interesantes. Puñetazos 
y Patadas se conecta r bien y loe 
r.ur chak le /patadas voladoras sor 
letales. Pero el puñetazo llamearte es 
Ir útil, bs r r/eles son más largos, pero 
peores, y bs jefes son muy estúpidos. 


ZX SPECTR0IV1 

Sorites monocromos gandes y detallados. 
Loe ráeles sor más orecisos que bs 
equivalentes de Amstrad y a diferencia 
de ia conversión de OS4, bs puñetazos y 
patacas f ir dorar bien. Por desgracia, los 
croe sor lentas y bastarte frustrantes. Y el 
puñetazo Harnearte se ‘"autcdspara""' ien 
lugar de cargarsel, con b qts es inútil. 




■ KÚNG FU MASTER ¡ARO 19SS - 

ü'lrailuj-fllos puiklaja: j ns.iíisai 
ocHt ut qádb <fa MBnñgPE. Lo tetia 
tmfcK n Pe les gu s ca riíi) ia Ih n, un 
i» iiístT'i. jalas u d i fin a I danivfí 


■ EXPRESS R AID 5t ¡ARO l?Si 
Lite haü a-s en u ntra n an ns re ha, 
salla n áo íavag hi «i va g «l En 
¡¡Express Rsden turbi ón h ah ia 
p« lig i chis eoyotEE q ua te atacaba íi 


■ GQLDEN AXE íARCilffl? 

¿Un ju ego de I uc ii a g u a a ca it a e c n 
una nota seria? Tras Ro n nía y su 
la mesa h ainítu rg ue- á aGakienAxB* 
dona ut apilago- muy so ipta ¡i da nle . 


Lo que diferencia a este juego de 
sus rivales es su velocidad 


se cambió para incluir eí famoso "Vamos 
a por una hamburguesa, jia ja ja". Y en 
la secuencia de créditos aparecían tos 
protagonistas en el exterior de la Casa 
Blanca con Ronntey su destacamento del 
Servicio Secreto. A diferencia del origina i, 
no había lista de enemigos, tan sólo 
los créditos acompañados por el tema 
presidencial ""Hall totheChief". 

Las revistas hicieron anáfisis 
entusiastas de # Dragón Ninfa». Crash dijo 
que era "casi nada origina fi pero adictívo 
hasta la ultima moneda". A C&VG le 
gustaban sus "sprites de movimiento 
fluido, con claridad asombrosa" Y en 
Sinclair User fueron aún más vehementes, 
nombrándolo "Beat r Em-Up Of The Year" 

Las conversiones domésticas de 
írDragón Ninfa »llegaron tres meses 
después de las de «Doubie Dragón». [Data 
East hizo publicidades, con pa nía lías, 
comparándolas. Y no se cortaban: "uBad 
Dudes» hace que w Doubie Dragona 
sea como un dinosaurio que pronto se 
extinguirá". Pero la batalla no era tan 
d esigu al. La s co nversio ne s de 8 bit de 
a Dragón Ninfa» eran mejores que tas de 
tí Doubie Dragón» t pero lo inverso también 
era cierto para las máquinas de 18 bit. 


La versión de Spectnum impresionaba 
por la fidelidad desús niveles, la de 
Amstrad por su velocidad y la de G84 
por sus fondos y sprites, Un año más 
tarde. Data East lanzó una conversión de 
EMES/Famicom, con un parpadeo terrible 
de sprites pero gran jugabilídad. Las 
conversiones de IB bit eran otra historia. 

La versión de Amiga tuvo una 
puntuación del 4% en Amiga Power. El 
periodista sugirió que ai programador 
"se le olvidó la función de salto". La 
compañía lo negó, haciendo una visita a 
la revista para demostrar cómo se hada 
el movimiento. Para logra rio, en lugar 
de hacer una sencilla diagonal hacia 
arriba, había que pulsar arriba, luego 
soltar el joystíck,y luego pulsar izquierda 
o derecha. Amiga Power publicó una 
calificación revisada subiendo ai 14%. 

Una placa de tíDragón Ninfa» costaba 
unos 50 euros y valía para muebles 
JAMMAcon monitor horizontal. «Dragón 
Ninfa» nunca tuvo una continuación. Los 
juegos de lucha en 2,5Dcomo nFinai 
fíght» y nTMNT» marcaron la pauta. 

Pero aún hoy rendimos homenaje a este 
divertido título. Así que haz una pose 
chufa y grita "]soy mato I." 





COMMOD0RE64 

Es cera nos y música aeriales y sprites 
sr alta resolución, pero rna jugabilldad 
frustrarte. Se har omitido enemigos 
y bs que se har incluido rsquierer 
golpes perfectos. Acabas saltando 
de ior ma desesperada intentando dar 
algún golpe. Una vez más, d puñetazo 
nanearte es ura broma insípida. 
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AMIGA 

Cuerta cor la irtrode La recreativa 
y dos jugadores simultáneos. Los 
escenarios no están mal, cor sprites 
•cor, movimiento f:tido. Hay que elegir 
ui^iuuiuütos de sonido razonables o 
uramúsba lamentable. Ps 
irrelevarte a causa de 
de "salto "que'destrozar 



¿No haca m a verdón 
oa^a FSEogine? 

Ee: jerd o h aoe ri c j cg ado 
en a,ge qüepareda casi 
:gja¡ que la recreativa' 

- nostálgico 

'Debió saiircjando 
estáoa mes ac te aliz arde 
alasaüevasmáqjnas 
de ó oit cero no 
oodiamo seo morar 
Amigas’ 

- para no id 



































































































































ñsí se hizo. 





El primer simulador espacial 
de movimiento libre, «Star 
Raiders», fue el juego rompedor 
que impulsó las ventas de los 
primeros micros domésticos 
de Atari como ningún otro. 
Hablamos con Doug Neubauer 
sobre la creación de un shoot’em 
up espacial en 3D revolucionario. 
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»CQMPAÑ[Aí¿TARI _ 

» DESARROLLA DQRi INTERNO 
» PLATA FORMAS: ATARI Zi-QO, S2EC, ST 
» FECHA PE LANZAMIENTO! 1979 
» GÉMEBPt SHODTBT ESPACIAL SD 

» ¿cuánto wjedeoos taw? íoe 


U a fecha estelar es 1979. 

«Space invaders» solo tiene 
un año de edad, «Pong» 
está recién salido del horno 
y «Pac-Man» está a punto de soltar 
al mundo su amarillo protagonista 
con cara de pizza. Atari, optimista 
por el éxito de su consola 2600, está 
preparándose para el lanzamiento 
de su primera generación de 
o rdena d ores d om esticos. Los 
jugadores se lamentan del elevado 
precio (comparativamente!) de 
las nuevas máquinas y vuelven 
a las emociones directas, pero 
placenteras, del catálogo de juegos 
de VCS. Entonces, saliendo de la 
nada, llega «Star Raidersn 
Los arcad es espacial de la 
época -como n Galaxia n» y «Space 
ínvadersu- se reducían a tiroteos 
en una pantalla fija, pero «Star 
Raiders j> nos ponía en el asiento del 
comandante de una nave estelar en 
una "misión" cinemática: defender 
un puñado de bases estelares de las 
fuerzas ínvasoras del Imperio Zylon. 
«Star Raiders» era una revelación, ya 
que representaba un campo estelar 


en 3D a través del cual los jugadores 
podían trazar el recorrido de su nave 
con la ayuda de una versátil "Carta 
de navegación galáctica" enfrentarse 
a ia flota de combate Zyion y 
desarrollar estrategias en tiempo real. 

No era complicado entender por 
qué tíSiar Raiders» pronto empezó 
a votar de las estanterías, junto 
con los dos primeros ordenadores 
domésticos de Atari, el 4-00 y el 800. 
Dado el interés en la ciencia ficción 
espacial a la estela de Star Wars, los 
"Luke Skywafkers" encubiertos se 
volvieron focos con Fa acción que 
ofrecía eE juego. Se dijo que muchos 
clientes compraron ordenadores Atan 
sólo para jugara «Star Raiders a 

De manera sorprendente,su 
creador, Doug Neubauer, jamás había 
programado un juego anteriormente. 
Con una formación en ingeniería 
eléctrica, Neubauer fue uno de los 
muchos primeros programadores 
de juegos clásicos que entraron en 
el sector por antojo. "Recuerdo que 
podía elegir entre trabajaren National 
Semiconductor en su departamento 
de calculadoras, y ordenadores 


domésticos/vi de ojuegos, trabajar en 
la división de máquinas de escribir 
electrónicas de IBM, o trabajar 
en San Diego en alguna empresa 
aero espaciar, recuerda Neubauer. 
"Los vídeo juegos y ordenadores 
parecían mucho más interesantes, 
por no decir divertidos. A poste rio ri, 
creo que tomé la decisión adecuada." 

"Fu i contratad o en National por 
Richard Símone, que llegó a ser 
jefe del departamento de consolas 
de "juegos dedicados" de Atari", 
continúa, "análogo al departamento 
de consolas de juegos "basados en 
cartuchos" de Jay Miner." 

Ese fue un movimiento que 
pronto realizaría el propio Neubauer. 
En Atari, sería una de las figuras 
prominentes en el desarrollo del chip 
de sonido PQKEY, que adornaba 
a los ordenadores 400/000 de la 
empresa, junto con numerosos 
empleados migrados desde National. 
"El departamento de diseño de 
chips de Atari era más parecido a 
una empresa de semiconductores 
tradicional,con arquitectos de diseño 
sénior que hadan la especificación 
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de diseño general, y luego tipos 
como yo r los diseñadores de lógica 
y circuitos, que imple mentaban las 
especificaciones" recuerda. 

La transición del diseño de 
circuitos al de software, cuando 
Neubauer empezó a trabajar en lo 
que serta ¿(Star Raiders^ fue inducida 
por un periodo de inactividad 
durante sus tareas de diseño de 
hardware. "POKEY estaba terminado 
y esperábamos a que se completasen 
ios otros dos chips", recuerda. 

"Mi trabajo estaba prácticamente 
finalizado, excepto porque tenía que 
ayudar a los ingenieros de pruebas 
a poner a punto y funcionando la 
parte de prueba de PQKEY. Atari era 
un sitio bastante tranquilo y relajado, 
y estaba trabajando para Jay Miner, 
que me dejó participar ene! juego. 
Además, pienso que «StarRaidens» t 
junto con los otros primeros juegos, 
ayudaron a encontrar fallos en los 
chips Atarí 400/8-00." 

Inspirado en el juego 
conversacional de "Star Trek" 
que circulaba por los ordenadores 
maínframe de entonces, Neubauer 


Cí Neubauer creó algo con Lo que 
él quería jugar: una simulación de 
combate espacial en 3D 77 


empezó a crear algo a lo que de 
verdad quisiese jugar: una ambiciosa 
simulación espacial en 3Q. "Battlestar 
Galáctica era "la" serie de TV de 
ciencia ficción", dice Neubauer, lo 
que confirma la influencia de los 
Zyfon más allá del juego. "Otras 
Influencias fueron StarTrek, Star 
Wars, THX 1138, War of the Worlds 
y 2001. Además, historias de Isaac 
Asrmov, y Dune de Frank Herbert. 

"Debo confesar que nunca 
llegué a jugar al antiguo juego de 
StarTrek. Sólo escuchaba a otros 
programadores describir el juego y 
miraba por encima de sus hombros 
a veces. No parecía tan interesante, 
pero era una buena idea para una 
carta de navegación galáctica" 

La espina dorsal de uStar Ftaiders», 
la Carta de navegación galáctica, es 


el campo de batalla estratégico que, 
unido al rapidísimo combate en 3D, 
Impresionaba a los jugadores de 
aquel entonces. Cuando íbamos al 
"hiperespacio" entre sus sectores 
estilo cuadrícula, las naves enemigas 
se afanaban en rodear nuestras 
bases estelares como sí fuera una 
partida de ajedrez interestelar. 

"Sin haber jugado ai juego no 
tenía ninguna mejora en mente, pero 
sí una idea de cómo debía funcionar 
la Carta de navegación galáctica", 
dice Neubauer, "con bases estelares 
en las que se podía repostar y 
reparar los daños. Además, había 
que defender fas bases estelares de 
las flotas enemigas. Tomé prestadas 
ideas de Star Trek y Star Wars, como 
ia vísta en 3D, el ordenador de ataque 
y el gráfico dei hiperespacio." 


AUNQUE «STAR RAIDERSII» puede 
considerarse la continuación oficial 
muchos fans del originalapuntaranal 
Solaris» del propio Neubauer como 
el auténtico sucesor del juego original. 
«Solaris*' ouede alterar la perspectiva 
de vista de primera a tercera personada 
forma similar a aQynuss», de Konami, 
pero conserva el ínenétioj combate aéreo 
en 3 D basado en sprites del debut de 
Neubauer, y es un ¡ogro técnico enorme 
pa ra la hu mi !de 26 DO. Lanzado en [ 9Bó, 
muy tarde en La vida de La anticuada 
consola -de Atari, muchos lo consideran la 
hazaña g ráfica defin iti va d el si ste ma. 

'No considero a «Solaris» como una 
continuaciónde «StarRaiders», aunque 
supongo que esalgo asT,comenta 
Neubauer. J En ambos se vuela por el 
espado, tienen Cartas de navegación 
ga láct ¡ca. y «Sola ris» amp lia e L juego co n 
ia posibilidad de volar sobre La superficie 
de l pía neta y a t ravés de una tr inchera. 

"Lo que finalmente se convirtió en 
«So lar ¡5» se ¡ha a uti li zar como el j ueg o 
pa ra The Last Starhg h ter", pe ro el p Lan se 
vino abajo cua ndo JackTrarrñel compró 
la e mp res a. Cre o q ue La j ug a bi li d ad de 
¿Star Ra id ers* era mejo r y p refe ria sus 
exp Losi o ne s. Adema s, c re o q ue me g usta 
má s La vista de ca bi nade «-Star Ra iders»." 
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VERSIONES E imiTRCIONES 


STAR RAfDERS (ATARIVCS) Í982 

■9 Considerada como una conversión floja del 
original de Aíari 4DO.''3BDO. en esta versión se reduce 
la Carta de navegación galáctica de una cuadricula 
d e 3óxíó a u na de 4x4, q ue ofrece u na experienc ia 
de «.Raiders» mucho más limitada. También era un 
j u eg o ca ro seg ún lo s está n da res de VCS, ya que 
incluia unpad de pantalla táctil exclusivo, 

STARMASTER (ATARÍVCS) 1982 

Act Ivi:>ion.elmayor r ival de Ata r!, rr¡ ejoró 
la conversión ofic¡al de VCScon su prop¡a 
interpretadón delformato. Programado por 
el ex diseñador de juegos de Atari, Aian Miller, 
aStarmaster»cantaba con gráficos impresionantes 
y detallados, una Carta de navegación galáctica más 
g rande y u na f renét¡ca acción en e l espacio. 

PHASER PATROL (ATARIVCS) Í9S2 

-P Diseñado porDennisCaswell, mas famoso por 
se r e l c rea do r de un ta l «Imposs ib le M issi om, fue 
p o sib le me nte el me jo r clon de ¡cR a id ers» en VCS. El 
inconveniente era que el juego sólo era compatible 
con el Star patb Su perc ha rger, u n d isposit ivo q ue 
aumentaba la memoria del sistema, que se incluia 
por la friolera de 44.95 5. 

SENTIMEL (COMMODORE64) 1984 

■P Los dueños de un C64, comprensiblemente 
envid ¡osos de los amigos del colegio que tenían un 
Ata ri, p od ian empeo rar aún más las cosas si no 
conseguían la ve rsión de «-Star Raiders» rrás pulida 
y atractiva deSynapse Software, comoZzaplóA 
indicaba ama ble mente cuando se relanzó en el 
Rei no Unido en la marca económica Americana, 

CODEMAME MAT (ZXSPECTRUM) 1984 

■P El ambicioso shooter de Micro mega estilo 
«.Raiders» es uno de los mejores juegos de su 
tipo para Spectrum. En este caso, la familiar 
carta de navegac ion estelar estilo cuadrkula se 
complementa con un ingenioso escáner global de 
largo alcance en 3D. que muestra las posiciones de 
los ene mi gas en las cerca nias. 

STAR RAIDERS II (VARÍOUS) 1986 

■P Desarrollado sin Doug Neubauer, que hada 
tiempo que dejó Atari, es un ^Raiders»solo en el 
nombre, que empieza su vida como versión para 
micros doméstico s de la abandonada licencia de 
la película The LastStarhghtef. Sus tiróte o sen 
planetas seudoBD son bonitos, pero la profundidad y 
e l atracf rvo del orig¡nal está n ausentes. 

STAR RAIDERS (ATARI ST) 1988 

-P La única ve rsión de : 6 bit de -Raid ers» es 
decepdenante, pordeci r a Igo. Lo s gróñeos 
“mejorados’no son ni siquiera buenos, los controles 
parecen flotar y son extraños, la vista de popa y los 
ordenadores de rastreo son inútiles y, lo peores 
más lento que el origina L Además, ni se menciona a 
Neubaue r en lo s cred rto s de l jue go. 

BATTLESPHERE (ATARI JAGUAR) 2000 

P Cesa rro lia d o sin d u da a Ig u na po r f ans de «Star 
Raiders» y uno de los últimos auténticos juegos de 
Jaguar, la campaña de un jugador de «iBattlespbere» 
se juega como un ■‘.Raiders» de nueva generación, ya 
que luchamos contra una gran variedad de basura 
enemigacon hermosos mapeados de textorasy 
dirigimos a nuestra flota contra bases estelares 
ene mi g as y var ia s face ¡o nes en tiempo rea L 



íí Nadie cdhocía algoritmos de 
movimiento 3D, así que me senté . 
con un papel y los desarrollé 33 


La secuencia de híperespacio, 
con su transición con tas estrellas 
pasando a toda velocidad mientras 
vamos at siguiente destino, era uno 
de tos momentos característicos del 
juego. En tos niveles más básicos, 
tos jugadores pueden relajarse y 
disfrutar de ta vista, pero los modos 
de dificultad más elevados requieren 
la intervención manual en ruta. 

"Al principio iba a hacer el 
híperespacto más complicado, en el 
que el jugador iba a tener que hacer 
algún cálculo para el salto, como 
en "The Stars, Like Dust" de Isaac 
Asimov, pero no tardé en darme 
cuenta de que era absurdo en cuanto 
a jugabílidad", ríe entre dientes. 

Dadas las limitaciones gráficas 
de La primera generación de 
ordenadores Atan, Neubauer 
recuerda sus dificultades con la 
rutina del combate en 3D que 
se iniciaba al saltar a un sector 
enemigo. "Hasta donde yo sé, era el 
primer juego espacial en 3D", dice. 
"Pregunté en Atar! sí alguien conocía 
los algoritmos del movimiento en 
3D, pero nadie los conocía. En aquel 
momento no había otros vid eo jue gos 
espaciales, de eso sí que estaba 
seguro. Así que dediqué algunas 
semanas a entender las ecuaciones, 
hasta que finalmente me senté 
con una hoja de papel y elaboré ta 
geometría, La parte complicada fue 
resolver el algoritmo de rotación sin 
utilizar senos y cosenos." 


Independientemente de su falta 
de familiaridad con ei hardware, los 
esfuerzos de Neubauer valieron la 
pena, con luchas entre naves cuando 
disparabas torpedos por ei espacio 
mientras esquivabas los disparos con 
el uso de motores y escudos. 

Neubauer afirma que podría haber 
logrado algo mejor con un poco más 
de experiencia con el chip gráfico de 
Atari: "Atari 800 tenía algo así como 
cuatro sprítes, que no sabía muy 
bien cómo usar en aquel momento, 
así que pensaba que sólo había dos 
enemigos en ta pantalla a la vez 
con los dos torpedos de fotones y 
un torpedo enemigo, Podría haber 
puesto más enemigos en la pantalla 
reutilizando los sprítes como hice con 
t<Solaris» en ta 2300." 

Además del campo estelar 
realista, otro punto destacado era 
el uso de explosiones de partículas 
espectaculares, similares a las vistas 
en «Defender». "Una vez que tuve 
el algoritmo deí movimiento en 
3D, el campo estelar fue sencillo", 
comenta Neubauer. "ídem para 
las explosiones, excepto en que 
al intentar calcular las posiciones 
de muchas partículas mediante mi 
horrible código multiplicador de 
IB bit el juego se ralentizaba, Un 
detalle era hacer funcionare! campo 
estelar en la vista de popa. Es más 
complicado que la vísta delantera." 

Merece la pena resaltar el 
"ordenador de apuntado" de 
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Neubauer, que rastrea 
a losenemígos desde 
proa hasta popa 
mientras hacen círculos 
a nuestro alrededor; 
seguro que es el primer 
í ejemplo de cámara 
de rastreo automático 
^ visto e n un vide ojuego. 

La IA del juego 

era impresionante, incluso aunque 
Neubauer admita que tuvo que 
"poner ei cerebro de los Zylon a 
la altura dei de un nabo" para no 
abrumar a los jugadores. 

"Por lo que recuerdo, los malos 
podían elegir aleatoriamente 
una base estelar para atacarla, y 
luego cada flota enemiga seguía 
la ruta más corta hasta la base 
estelad, explica. "Este algoritmo 
no funcionaba bien, ya que de vez 
en cuando los malos se quedaban 
atascados. Añadí aleatoriedad a su 
ruta para que no se atascasen. En los 
niveles más elevados, se movían un 
más rápido y eran más inteligentes." 

nStar Raiders» es impresionante 
por el hecho de que Neubauer So creó 
para que fuese capaz de funcionar 
en el Atari 400 de gama baja, en 
unas exiguas 8 KB. "Acabamos 
haciendo un montón de código 
espagueti para hacer que todo 
entrase en el cartucho", revela. "Por 
ejemplo, si el gráfico de una nave 
enemiga acababa en un byte 0,y el 


byte de inicio del gráfico siguiente 
también era un byte 0, entonces el 
programador podía solapar los dos 
bytes de los dos gráficos, con el 
resultado neto de ahorro de un byte. 
Actualmente eso suena algo patético, 
cuando incluso una imagen JPEG 
pequeña es mayor de 8 KB." 

Una característica que Neubauer 
tuvo que abandonar por las 
restricciones de memoria se haría 
famosa al ser clave en el clásico 
espacial «Elite» cuando debutó cinco 
años después en BBC Micro. 

"Quería poder volar a la base 
estelar para el acoplamiento", dice, 
"pero no tenía bytes en la ROM 
para hacerlo. Aunque, por alguna 
razón,cuando hice «Star Raiders», no 
pensaba en volar por una trinchera ni 
sobre la superficie de un planeta." 

Aunque David Braben afirmó que 
no pensaba en «StarRaiders »cuando 
empezó «Elite», una característica que 
ambos comparten es un sistema de 
clasificación humorístico. Mientras 
que «Elite» clasifica a Eos jugado res 
desde "Inofensivo" hasta "Elite", 
los novatos de tí Star Raiders» 
estaban familiarizados con "Cocinera 
galáctico" y "Capitán de gabarra de 
basura", mientras que los veteranos 
podían aspirar al elogio definitivo de 
"Comandante estelar (Clase 1)". 

"No quería tener únicamente una 
puntuación numérica, ya que contar 
con rangos como en el ejército 


parecía lo más natural", explica 
Neubauer. "Y puse algunos de brama 
para quien no i o h tetera bien..." 

El lanzamiento en cartucho fue 
un éxito para Atari. A los jugadores 
les encantaba insertarlo y limpiar 
la galaxia en segundos. Después 
vinieron las conversiones para Atari 
VCS y más tarde ST, junto con una 
continuación, «StarRaiders tincan la 
que Neubauer no tuvo que ver. Pera, 
como muchos otros entonces, la 
recompensa para Neubauer por esta 
creación fue mínima. 

"En aquel tiempo. Atari no pagaba 
royaítíes" dice. "Sólo a finales del 83 
o asi empezaran a pagar royaltíes a 
los programadores, para impedir que 
se marchasen. Me marché de Atari 
para trabajar en Hewlett-Packard, 
así que me perdí lo que se dijo en 
la prensa. Cuando volví en 1381 fue 
asombroso, y sí había sido cuestión 
de ego, el crash dei 83 lo curó 

El homenaje más merecido llegó 
e n 2 0 07, cua n do tíStar Raiders» 
fue seleccionado por un comité 
promovido porta Universidad de 
Stanford como uno de los diez 
vide ojuegos más importantes 
de todos los tiempos, uniéndose 
a participantes como «Zoik», 

«Tetris», tíCrviiization» y «DoonvK Al 
preguntarle qué conclusión saca de 
esto, la respuesta de Neubauer es 
humilde y concisa: "En realidad es 
bastante asombroso" comentó. 
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Diseñado per Shigsm Miyamóto y su 
equipo R&Dl, $BéÜBbkB* Rizó eu debut 
en si lanzamiento de Fsmicom sn 13S4. 
Era un iusge ;le esrieras ds screl! lateral 
y apariencia sencilla sn el que se podía 
experimentarla trepidante eme cien ds! 
mete ere ge, C eme la n de un pequeño 
motociclista vestido con un mono 
rej ib lance, los jugadores competían sn si 
flamante "Campeenate Eseitsbiks", sn 
tras modos: Selección A, Selección E y 
Modo Diseñe. En el primer ruede, tenías 
que competir: sn una carrera sn solitario 
contra el crenc, y para, progresar debías 
alcanzar la meta sn un tiempo qus 
permitiera a tu pílete subirse a une ds 
les tres puestos del pedie. Cada carrera 
duraba des vuelas -un trame recto 
enlazado sn bucle- y todos los circuitos 
contaban con montículos y rampas para 
sa Ira r, c bstácu le s y z cna s d s g ra va. 


R E igual que «Hang-On» 
precedió a las vibrantes 
recreativas de acción que 
más tarde nos ofrecería 
SEGA, este aun más 
tempranero Juego de carreras de 
motos de Nintendo, a pesar de no 
estar protagonizado por ningún 
héroe y carecer de historia, fue 
también precursor del estilo de 
videojuegos divertidos, accesibles 
e innovadores de su desarrolla do r 
Pero las similitudes entre ambos 
títulos de carreras no acaban 
aquí: ¿Sabías que ía historia de 
«Excitebike» guarda también relación 
con Eos arcades? ¿SE que lo sabías? 
¡Maldita sea! 


i 

■i 

* • 


de las mas antiguas 
saga de carreras de 
Nintendo, nos damos 
una vuelta en moto 
mientras llevamos de 
“paquete" a dos de los 
programadores que 
ayudaron a crear esta 
muy apreciada entrega 
para Nintendo 64 
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» Las juegos *Vs Exclci: ¡cc» cariaban cbr ana 
fantástica randa de handicac án par acreencias. 


A pesar de sus funcionales gráxes 
y su sencilla macé nica, Excüstiikex 
ofrecía destellos de calidad en cuanto 

2 la presentación:, cení o las cámaras 

3 pie de pista grabando la acción o 
la proyección del mejor registro de Is 
sesión en la barrera de las gradas. Este 
su di grade de brillantez era también 
aplicable al sistema de ccntrcl. 

Todas las pistas ocupaban cuatro 
carriles y podías cambiar de carrii 
pulsando arribe o abajo en la cruceta, 
mientras que les botones.A y E 
funcionaban cerne aceleradores 
independientes; el botón E 
proporcionaba una aceleración más 
rápida, pero con ei riesgo de que motor 
se sobrecalentara hasta calarse y 
perdieras tiempo mientras esperabas a 
que se enfriara Los circulóos también 
contaban ccn unas dechas -precursoras 
de los paneles de impulse-y, al pasar 
por encima, enfriaban: el motor. Gracias 
a esto, bs jugadores expertos podían 
encadenar largos oramos sin dejar de 
aumentar su velocidad. Este recurso 
hizo que surgiera un fino sentido de 
la estrategia en. las- carreras, al tiempo 
que lo convertía en un excelente juego 
de lucha contra si oro no-: los-jugadores 
intentaban batir sus marcas haciendo 
durar sus be ñus de aceleración tanto 
corno pedian. Y todavía existían nías 
detalles .a tener en cuenta dentro de la 
mecánica de mego, come la posición del 
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itie jorad-c-Ey nácnaniEE an ir-a can es cara Ésta... 

piloto, el ángulo y la velocidad a los que 
despegabas de las rampas, y asegurar 
tiiis caías sobre las dos ruedas para 
arañar unos segundos a tu tiempo filial. 

El segundo modo de «E&itelxyje» 
aumentaba aún más el desafío, 
abad ¡endo a la mezcla un interminable 
convoy de motociclistas ccntrcl a des por 
el ordenador. Embestirla parte trasera 
de una meto rival te mandaba dan de 
vueltas fuera de la pista, y provocar que 
les rivales chocasen contra ti tenia ei 
mismo efecto, aunque no ofrecía os si 
bene" icios de cara al resulta de final En 
a mfeos modos, Ios ju g a de res disfrutaba n 
de le opción de correr en cualquiera de 
las cinco pistas -p Lidien do cení en zar 
en cualquier punto-, pero eso si, sólo 
después tie haber demostrado su valía 
alcanzando uño de los tres primeros 
puestos en un carrera preliminar. 

El ultimo y más relevante ruedo que 
Nintendo añadió a «£jfc/teí»%» fue su 
etibor de pistas. Considerado e! más 
temprano ejemplo de editor visto en un 
video juego, este modo permitís diseñar 
y competir en tus propias pistas-solo 
o frente a adversarios nía neja dos por la 
máquina-, otorgando así al juego una 
longevidad indura. En Japón, debido a 
que «bfcttebiíÉii era compatible con el 
-amicom Data Pe cerdee los jugadores 
podían grabar sus pistas en casete y 
cargarlas siempre que lo deseasen. 

Sin embargo- como este dispositivo 


nunca llegó a ser comercializado a 
nivel internacional; los jugadores no 
japoneses no tenían opción de salvar 
sus pistas personalizadas, perdiéndolas 
tan pronto come apagaban la consola.. Y 
esto a pesar de que en el juego seguís 
figurando la opción de salvar, ¡oque era 
oomo echar sal en la herida. 

Poco después de que -■iExcitebike» 
se estrenase en Japón, Nintendo lanzó 
una versión de recreativa llamada 
■\Vs Excitehike#, cuyo nombre se 
debe al hecho que fue comercializada 
para la plataforma a roa de Vs System 
de Nintendo. Antes de producirse 
el lanzamiento de Famicom en 
Norteamérica, Nintendo pensaba en 
cómo generar interés por una nueva 
consola en EE.UU. Y es que a pesar de 
que la consola funcionaba en Japón, 
Nintendo creía que muchos jugadores 
occidentales seguían albergando 
desconfianza hacia los juegos de cense la 
tras el "crssh" de i38 3. Per ello, : ¡jaren 
su mirada en el rentable mercado de las 
recreativas corrió una sutil manera de 
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persuadir al público, sustentando su plan 
en el diseño de una placa a rea de basada 
en la tecnología Fsmiccm. 

Bautizadas come Vs System, estas 
placas permitirían a les aficionados a 
las recreativas experimentar versiones 
a rea de de los juegos de Fsmiccm sin 
necesidad de adquirir una consola. 

La idea era conseguir que aquellos 
que disfrutaban de Jos juegos de 
Nintendo en las recreativas, se animasen 
a comprar una NES cuando descubrieran 
que había versiones casi idénticas para 
la hueva consola. Alrededor de dos 
docenas de los primeros juegos para 
NES gozaron de un lanzamiento -a rea de 
en Vs System, muchos, beneficiándose 
de unos grádeos algo mejores y una 
animación más luida. Estas -diferencias, 
sin embargo, serian inapreciables psra 
los jugadores menos expertos, y por ello 
NES se percibiría corno una oferta de 
versiones ~¡de digna a de estos encades. 



«V& -Btátebjkeft difería en algunos 
aspectos respecto al original. El a rea de 
no incluís el editor, pero sí,una animación 
más suave y unos gráficos mas nítidos 
También incluía una ingeniosa ‘‘ase de 
be ñus, inspirada en el acróbata Evel 
Knieve!, en la que les jugadores saltaban 
sobre camiones para ganar puntos 
extra (la única versión del juego en la 
que aparece este bonusL La forma 
en que los jugadores progresaban a 
través del juego era también diferente, 
con siete pistas a las que enfrentarse 
-dos más que en la versión NE;S-y 
los jugadores corriendo una vuelta 
de cada pista en solitario-bastando 
con iograr la ciuints mejor marca para 
el asnearse-, y después ccrriendc dos 
vueltas en esa misma pista contra 
motoristas controlados por la máquina. 

■ Vs Bcatebike» también restringís 
la selección de pistas del original, 
permitiendo solo a los jugadores 
Comenzar desde la segunda y tercera 
pistas, con la opción de elegir entre tres 
niveles de dificultad al comienzo. 

úÉxcitebike ¿I se convirtió en uno de 
los titules ríiás vendidos de Fsmiccm, y 
su éxito en Japón le ¡levó a ser portado 
-por Hudson Scfr- a ordenadores 
japoneses poco conocidos como NEC 
F'C88y ShsrpXl. Con la popularidad 
de! juego asegurada y el añadido de 
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que F a mi co ni Disk System llevaba dos 
años en el mercado, Nintendo vio lógico 
que fíExQftebikeít se convirtiera en oto 
de los titules a añadir al catálogo de 
Disk System. Lanzado exclusivamente 
en el malogrado formato de disco, ■■■Vs 
Excitebiken para FDSfue una variación 
doméstica del a roa de. Sin embargo, 
considerarlo como una versión directa cié 
la re creativa no es del todo conecto, ya 
que incluía nuevos modos no presentes 
en la versión a roa de. Aunque e! "Excite 
original" era la versión a roa de con siete 
pistas, ciel juego -con la ronda de honus 
del sabe de camiones-, a parecían 
también dos nuevos modos. El primero, 
Vs Edit, hacia un ‘amástico uso de la 
capacidad de almacenamiento de ios 
discos Fa mico ni, permitiendo a ios 
usuarios diseñar y giabar hasta cuatro 
pistas- ditérentes en si disco. Vs Excite 
era si nías, notable, ye que ofrecía la 
opción de enfrentarse tanto en las 
"carreras baalla" como en las- libres. 

En armenia con la incomprensible 
decisión de lanzar «teásbta de la 
mano de un hardware poco con coi do 
y de corta vicia, el siguiente juego de 
la serie es considerado casi como 
un clásico pedido de Nintendo. 

Lanzado para Sets lia vi ew, un servicio 
de módem y descarga para Süper 
Nintendo que sólo fue comercializado 
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Una seriada populares 
juegos de Nintendo, incluido-s 
tíCuck UufTt^ vDr Mario», 
vPu nt h -Qutll» y «Super 
Mario Bros», se abrieron 
cam in o bac ia e l f o rmato 
\fe System. El hardware, 
lanzado en í9S5y!basadoen 
la tecnología Famicom, tenia 
como objetivo que Nintendo 
pu d ie ra tra n sfer ir f ac ilmente 
sus primeros títulos de NES 
a los arcadas. Por Lo tanto, Vs 
System puede ser visto como 
eLprecursor de Losmás 
popu la res fo matos a rcade 
de Nintendo: PlayCboicey 
FlayCboice-lO. Nintendo 
comercializó unas cuantas 
ite rad one s d itere rites de 
System, como la d if ícil 
de conseguir DualSystem, 
que Llegó en versión vertical 
y de asiento. y Un ¡System, 
llamada asíp erque 
DualSystem contabacon 
dos monitores y Un ¡System 
só lo c on un 0 . C on ayu da de 
u na Lu pa y fo rzando la vista, 
puede s ve r las tres variantes 
que apa rec en en este ant ig u o 
folleto publicitario, 


en Jspcn. e ¡Mará Excite BÍk&iy -también 
conocida per su nombro completo 
de - dS Excitebike Bun Bun Mano 
Battfe Stadiurn»- era un título de = 3-97. 
solo disponible pees 5NES mediante 
descarga, y que ocmbinaba con gran 
acierto los mundos de uSitpsr Mario 
Kart» y ttExátebfte». C emparden do más 
con el segundo que con el primero, 
sustituía los pilotos del original por 
personajes del universo Mario. Además, 
se jugaba como el aExcitebiké» original 
salvo por pequeñas d reren das. 

Tías la selección de personaje, 
los jugadores recibían uña cantidad 
indeterminada de tiempo con el que 
completar un cierto número de vueltas 
a una pista. Con esta sección completa, 
varios competidores éran arrojados al 
batiburrillo y se iniciaba una carrera hasta 
la meta repleta de los molestos efectos 
físicos de goma elástica de! estilo 
«SMK*i Quizas el ajuste más notable 
hecho en «Mario Excite Bike» respecto 
a la mecánica de t-Excitebiks» sea la 
aparición de las monedas de ere: sn las 
carreras. En cienos, tramos, de la pista se 
pueden encontrar gnipos, de monedas, 
y 00 le ocien and o cinco los jugadores: son 
premiados con refrigerante infinito; i o 
que permite "orzar a cope la motocicleta 
sin miedo de que se sobrecaliente. 

Se trata de un agradable añadido a la 
jugabilidacl y ofrece un enfoqué algo 
di érente del juego. 

Como los juegos BS estaban sólo 
disponibles mediante descarga, era 
habitual que Nintendo los lanzara por 
partes. «Mario Excite Bifes» no fue un 
excepción. Fueron comercializadas 
cuatro versiones, cada una añadiendo 
una nueva pista y un nuevo personaje. 
Aunque peculiares, estos juegos 
«Bun Bun» demostraron ser grandes 
aportes a la serie y afortunadamente 
están disponibles para que losfans los 
disfruten a través de emulación. F'ero lo 
que resulta increíble es que las cuatro 
partes ño fueran agrupadas en un único 





cartucho 5 NES y se vendiera en las 
tiendas. Estamos seguros de que se 
habría convertido en un clásico: 

Tras el lanzamiento de «Mario E:*c:te 
Bike» en Japón, Nintendo optó por 
sacarle más partido al original de NES 
lanzando dos versiones para Game Boy 
Advance. El primer lanzamiento GBA. 
aparecería acompañado de un singular 
hardware de Nintendo, llamado Nintendo 
e-Peader-solo comercia liza do sn Japón 
y No rea m: erica- y la segunda ‘ue parte 
de la colección Clásicos NES. 

Las tarjetas e-Reader eran una 
versión para GBA. de las Tarjetas Siega 
que fueron lanzadas para Master 
System. Cuando las es caneabas 
sn tu GBA utilizando el e-Réader, 
desbloqueaban ítems, niveles y secretos 
de ciertos juegos. Una pequeña 
selección de títulos. NES fue puestas la 
venta para el dispositivo, y «Excitsbii.Br 
-o mejor dicho, «ExcUsbixe-e'í, corno 
fue bautizado- fué uno de ellos. 

Así pues, todos excepto un pequeño 
puñado de personas sn Japón pensaban 
que e ¡lega do de «Ex$itebjfce¡jk había 
terminado con NES. desconociendo que 
Nintendo había regresado a la serie sn 
Su per Nintendo. Por ello, fueron muchos 
los qué se sorprendieron cuando la 
compañía anunció que un «Exátebike» 
nuevo aparecería para N84, casi 16 años 
después de i primer juego. 

'Bxcitsdys 64» fue el primer sucesor 
verdadero de nExc.itébike», un juego 
que era una verdadera ccminuación. 
«Excitebike 64» deslumbró en su 
lanzamiento gracias a su gran equilibrio 
entre simulador y aneado, sus efectos 
físicos y las cp cien es. de juego. Fue 
desarrollado por un estudio de Calrcmia 
llamado |eft Fie Id Picducticns, fundado 
por los veteranos de la industria Mike 
Lamh, Jeff Godfrey y John Brandwood 
y cuya plantilla era una mezcla de 
talento estadounidense y británico. 

La relación la be ral que alumbró 
esta esperada continuación fue 
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EHTRRNOS PILOTOS NES 


Sabemos que muchos conocéis de sobra 
«Excítebike», pero hay algunos títulos de 
carreras para NES que quizá se os escapen. 


5 


í 


RRD RRCER 


□«HmsUadbr: Square l Arra: 19S7 



Diseñado por algunos 
de los tipos deSquare 
respon sables de t rae r a l 
mundo «Final Fantasy», 
«Rad Racer»palias 
«Highway Star») fue 
la respuesta de NES a 
nÜutRui». Se tratado 
u n juego de ca rreras de 
estilo “eheckpGinf, con 
scro 11 hacia eljugador, 
una apa riereia fabu losa y 
un ritmo vertiginoso. Por 


todo ello, uno de los más Lo grados títulos del género para la consola. El 
juego fue muy popularen Norteamérica debido a La escena de La película 
'El campeón del vi de o juego" 1 en la que un chico lo jugaba usando el 
Power GLove (a pesar de que éste acabase resu Itand o un cont rolado r tan 
sensitivo como un papagayo muerto alimentado por energía solar). En 
Jap ón, e L jue g o fue tamb tén com patib le con e L pa rt ¡cu Lamente extrañ o 
Famicom 3D System-básicamente, lfi par de gafas 3 D-, mientras el 
re sto de L mu n do se La s apañaba con un pa r de gafa s de ca rt ón ha rat o. 


F-l RRCE 


Desan* olla do rs Nintendo Ano: 1984 
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Si «Mach Rider^ es la 
versión para NES de 
«Ha ng -On » de SEGA, y 
«Rad RacerwesuQutRun», 
«F-l Ráceles La respuesta 
de Nintendo aUPole 
Position»de Namco. Este 
tít u lo de car rera s par a N ES, 
o bra de Gunpei Yo ko i, es lbi 
juego que acabó generan do 
una estrambótica serie de 
cont¡nuaciones, La serie 
recibió dos ~sp in-offs" 


para Famicom Disk System; «Famicom Grand Prbí: F-l Race» y el 
extrañamente titulado «FamicomGrand Prixíi: 3DKot Ral^*, que hace 
uso del Famicom 3D System. Ambos juegos de FD5 eran compatibles 
con e L Disk Fax. un sing u la r a rt ilug i o q ue permit ia a la gente más s olitar á 
y aburrida mandarporfaxa Nintendo sus mejores puntuad oríes. La 
versión original de NES fue llevada más tarde aGame Boy, donde gozó 
d e g ran popula ridad g rae á s a q ue ven ia c en e L ada ptad o r d e man o para 
c uatro jugado re s y of recía va rios "carneoa" 1 de pers onajes de Nintendo. 





mRCH RIDER 


□ Desarrollflder: Nintendo I Ano: ¡985 


I ! Tamb iér come rcializado 

*1^ I i arcóte Vs 

_ _I i --— J>v- - J System de N int end o, este 

hfcrido entre carrera de 
motos y shoot-'em-up 
| guarda similitudes con la 
íjj se rie «Hang-On » de SEGA. 
Al igual que «Excítebike», 
contaba con una serie 
™ de diferentes modos de 
K: - J*" j uego: “car reras bata Ha” 

i O? 1 en las que Los jugado res 

deb án co nduc ir m ¡entras 

bacán explotar otros vehículos; carreras de resistencia donde habá 
que recorrer cierta distanc adentro de un límite de tiempo; y hasta 
un diseñad o r de c¡ rcu ito s. Tena c orno trasf o ndo una h ¡sto ría -un 
poco floja, la verdad- sobre un motorista enfrascado en un viaje por 
carretera en el que debía destruirunascosas Llamadas Quadrunners. 
Dad o e L gran pa rec id o del hé roe con e L Cap itá n Falcon -más ap rec áble 
en La versión Vs del juego-, La similar perspectiva y el escenario 
futurista. «Macb Rider»es considerado también un precursor «F-Zero». 


Cí Como desarrollador, hay 
pocas cosas más estresantes que 
ser criticado por Miyamoto 7 7 


acordada mucho ames de que si nuevo 
«ExjLJftebikm tjsi = siquiera considerado 
per Nintendo, Una vez terminado «Síam 
N' Jam. ¡ \ un título de baloncesto para 
F'Scne, LeTField comenzó 2 trabajar 
en un simulador ds hockey sobre hielo 
Si.n embargo, fue cancéiado cuando 
aun es hallaba en tase;de producción. 
Con si fin ds no perder les progresos 
hechos, ss temó la decisión ds invertir 
los recursos en |na tierno ds bal onos so 
que después sería presentada a diversas 
cornpañias. Impresionada por su 
calidad. Nintendo acogió si proyecto, 
que acabaría tenis ndo corno le culta do 
v.Kóbé Bryarrí in NBA Cáurtside» para 
N34. Paralelamente, ¡a 'irme japonesa 
realizó también una inversión en 
accionas ds Left Fie id, convirtiéndose en 
des 2 molla do na exclusiva para Nintendo. 
Tras las buenas ventas cosechadas por 


incorporado a LeLField desde Reino 
Unido justo antes de a NBA Couts»©* 
"Por lo que a nosotros con os mis, 
estábamos intentando hacer un ¡usgo 
d s m oto oro s s ti i ve r id o. Em p sz a me s 
con un juego más realista basado sn la 
física, y luego nos fuimos desplazando 
hacia un estilo más "divertido". La 
habilidad de dirigir las motos sn si aire, 
por ejemplo, es irreal, pero hacía que 
fuera mucho más jugable. Creo que 
no saber inicia Intente que el juego iba 
a ser «Excrtehike» fue liberador- para 
nosotros. Éramos libres de hacer un 
juego divertido, sin más. Ya inmersos sn 
el proyecto, salió a la luz la posibilidad 
ds que Nintendo estuviese dispuesta a 
añadiré! nombre ^ Excitetiiken Era algo 
para lo que el mismísimo M iva mato 
debía ciar su visto bueno, por lo que 
tuvimos, una reunión con él. Como 


«CoLtriside», Nintendo le preguntó al 
equipo ds Left Fiel ti en qué proyecto les 
gustaría tía bajar a continuación. Después 
de sopesar unas cuantas ideas, LeT 
Fie Id propuso finalmente la idea de un 
juego tls m oto eres s para NG4, 

"Cuando empezamos a trabajaren 
el juego nc se hizo ni la más mínima 
mención 3 revela ei 

programador Ben Sera gnel i, que se- había 


desarrollador, hay pocas cosas más 
entiesantes que saber que tu trabajo lo 
está criticando Miyamoto. Si no recuerdo 
mal, salimos bien parados; estaba 
satisfecho de cómo el juego tomaba 
“oirna y sólo hizo unas sugciencias." 

Con Nintendo ya decidida a añadir el 
nombre (tExc¡té£ákéi k la presión para Left 
Fie Id se vio inmediatamente aumentada, 
pe 10 también el entusiasmo de! equipo. 

"Era uns gran opor.unidad para Left 
Fielti", recuerda el programador Sam 



Baker, que se in coro oró durante unos 
meses a la compañía desde Reino 
Unido para el desarrollo. "Obviamente, 
era algo con lo que toctos, estábamos 
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w |N5 A I Pile de parecer n r¡s b arrasa y ase ¡ira. pera que ncte ergo'len ¡as apar cucas » |Wi | Aunque ;a s ve ti 'cu ¡as hayan dup'cada sus ruedas a encelen y -a es en era de -a 
iiExcítebike K» es uno de la5 mejores .cagas de la sera. saga perTianece anir&crte Tracto. 


entusiasmados, se trataba de una 
franquicia ccn una gran basa de fans 
y un merren de potencial. Otro ttKobe 
Bryani» habría garantizado Is ventas, 
pero el mejor proyecto, bajó mi punto de 
vista, ero Excite^ke»." 

"Nintendo es una compañis 
bastante proclive a no interferir. 

Depositan mucha confianza en los 
desarrólle dores externos para que 
las cosas salgan bien", responde 
Stragnell a! ser preguntado sobre si ei 
grado de participación de Nintendo se 
alteró cuando filé añadido si nombre 
íiExájBbifc&ih "Habíamos establecido 
una relación bastante buena con ellos 
durante «MH Conrisde». así qué ambos 


Ggprtsidéji, todavía existía una serie de 
obstáculos de programación que sortear: 
La mayoría estaban relacionados con la 
tasa cis imágenes por segundo. 

"Ajustar un juego dentro de ¡a RAM 
disponible y mantener una buena 
velocidad de cuadro resulta siempre un 
desano, sin imperar la plataforma para la 
que lo estés desarrollando o el juego que 
estás programando", afirma Stragnell. 

Tuve que reescribir completamente 
nuestro motor y herramientas 3D cerque 
los requisitos de re n de riza ció n eran muy 
diferentes a los del anterior juego. Con 
el fió de hacer un juego más rápido 
y vistoso, tuve también: que imponer 
re stri ocio ríes en cuanto al diseño de 


diseño de pistas, los controles y los 
erectos físicos OTT. también había un 
puñado de excelentes modos de juego. 
El juego principal estaba dividido en 
tres partes: Centraneloj. Exhibición y un 
modo Temporada en el qué los pilotos 
podían competir hasta en 20 pistas, 
desbloqueándolas según avanzaban. 
También contaba con el feliz retomo de 
un editor de niveles, y Stragnell incluso 
encomió tiempo para programar un 
emulador NES a medida para el juego, 
con el fin de que una copia del juego 
original de NES pudiera ser incluida 
como un desbloqueadle más. 

Y -■■■Excitebike 84» tenis todavía más 
virtudes, como ser el primer juego de 


la serie que hacia un mayor hincapié en 
las acrobacias, o un excelente modo 
multijugador que permitía que hasta 
cuatro jugadores pudieran competir 
en el modo Exhibición o en una serie 
de Pistas Especiales de estilo "party 
gante". Estas Pistas Especiales-que 
comprendían los circuitos LJphill Cliimb, 
Pesen, Scccer y Su ir. Ccurse- fueron 
un exitoso añadido y servían ele 
alternativa a las carreras estándar. 

nExcitetike 64» hizo también uso del 
Expansión F'ak de NG4, un pequeño 
periférico que se insertaba eríja parte 
superior de la consola y ampliaba la 
memoria en 4 ME. Stragnell explica 
cómo el equipo utilizaba esta memoria 
extra: "Nintendo 64 era una buena 
máquina, a pesar de que tema una serie 
de limitaciones evidentes, siendo la 
caché de texturas la más problemática. 
Yo había aprendido bastante trabajando 
con el motor de (¡NBA Cpúrtside u, por lo 
que al final de i(EB64» cense güimos que 
el hardware fuera mucho más efectivo. 
Nos apoyarnos en el Expansión F'ak de 
4 ME, aunque era opcional, ya que esta 
memoria extra nos permitís mantener si 
modo de alta reso Ilición. Por desgracia, 
esto no hacía más rápido el ren el erizad o 
de hardware, por lo que se resentía i a 
velocidad de cuadro. Por esta rezón, yo 
prefería jugarlo ccn re solución estándar." 

•■'.ExtitiebUos » fue: muy = lo gis do por 
la mayoría de los especialistas tras 
su lanzamiento, con muchos de ellos 


estábamos contentos manteniendo ei 
estáte que. Seguimos'jaba¡ando con 
nuestros productores de Nintendo, que: 
aportaron un mentón de sugerencias. 
Pero oreo que la mayor pare clel estiló 
del juego vino ds Létt Fie Id." 

Aunque Ben se había sentido 
satisfecho ccn el funcionamiento interno 
de N64 durante su trabajo en a NBA 


nveles. Esto hizo más difícil el trabajo de 
los diseñadores, pero aceptaron el reto." 

Aunque pasar de las carreras 2D de 
3 bit con soroII lateral a las de 30: de 
64 bit con movimiento de polígonos 
significaba un salto gigantesco, 
'■'■Lxcftebike 64» consiguió capturar 
el espíritu del original. Además ds 
re inventar los fantásticos gráficos, ei 
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LQ □ FISICO 

E;ta gj;a t? ofrece tres consejas para 
ayu darts-Ei restarle uno^ va liosos 


segundól a tu niejc¡r t 
«Excite bikeiee impres 
■colegas (si es que Les 


empo en 
wiarasiatus 
reporta, claro). 



■ 



Afina el oído 

Estar pendiente del aumenta de la 
temperatura en tu indicador puede 
per fatal. Por suerte, Nintendo lo 
tiene tapado, asi que atiende al ruido 
d e i mo to r, q u e e mp ez ara a q u eja rs e 
a los segundos de sobrecalentarse. 

Vigila tu 
aterrizaje 

La orientación 
de tu moto es 
vital. Asegúrate 
de que tomas 
tierra con ambas ruedas golpeando 
a la vez contra el suelo, lo que te dará 
una mas rápida aceleración. 

Memoriza 
las flechas 
de velocidad 

Estos paneles, 
que aparecen 
por toda la pista, 
enfriarán automáticamente tu motor 
a I c en tac t ar c o n e lio s. Me mo ri z a sus 
posiciones a lo largo del recorrido 
par a asegurarte pasar sóbrelos 
máximos posibles. 





Cí La serie ha sido siempre 
importante generando interés 
hacia las consolas Nintendo J J 


definiendo si juego como un legre: que 
deba mueva vida a la franquicia. 

De hecho, si juego disfruta de un 3,7 
sn |GN, uns ds las. puntuaciones más 
sitas jamás concedidas por el sitie web. 

"Ls respuesta áre interesante", 
recuerda Baker. ''Recibimos críticas 
muy buenas, ccmc ls ds IGN. Otros 
no apreciaron tanto si juego, lo que 
nos decepcionó. Más tarde, cuando 
nos rsunirnos con Nintendo su si E3 
posterior si lanzamiento recibimos 
su opinión. Era ls primera vez que 
nos vsiamos con Miysmcto, y fue un 
poco extrañó. Se reunió con nosotros 
y ríos elijo qus si juego adolecía dsi 
tipo ds recompensas que silos habían 
i ni pl ementado en aSuper Mári0. 

64)\ donde Msrio ds unss vueltas 
bailando íreble s ls cámara cada vez 
qus encuentra uns estrella. Crsis qus 
srs sigo importante y ese psrecia 
ser si objeto principal dsl encuentro: 
También psnssbs qus nuestra pantalla 
ds resultados ds carrera no era lo 
bastante emotiva. Estoy seguro de qus 
si vencedor Isvsntsbs si o uño si final de 
la cerrera mientras la cámara ls segura, 
pero pareos qus no fus suficiente." 

A pesar ds la ausencia ds una pantalla 
ds celebración con s! piloto brincando 
ds slsqris mientras ád cabeza qirses 
como una peonza, estaba claro qus 
Nintendo ss mostraba satisfecha con ls 
[jespuesta critica y comerciaI de! jusgo. 
Visto qus Lst hisld lis bis logrsdo revivir 
la franquicia tanto para la vieja como 
para la nueva generación de jugadores. 
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Nintendo se dsdicó a mantenerla en un 
primer plano y evitar que ss psrdisrs 
sn si olvido. Sin smbsrgo, j_efr Fisid 
decidió separarse ds Nintendo sn 2002, 
volviendo a comprar ls participación ds 
ésta en ls cení pañis cóh si fin ds trsbsjsr 
con software m Librármete. 

A ls búsqueda ds un nuevo 
ds sarro II ador que tomara las riendas, 
Nintendo consiguió la ayuda ds otra 
ds ss nolis do rs afincada en EE.LJU., 
Mpnster Games, que ss encargó de 
un «SjteíJ para W¡ i. Se l is lanzado 
coinoidisndo con s! estreno ds la consola 
sn Nortea mélica y haría uso de sus 
controles con sensores de movimiento. 

El curriculum ds Monstef Garnes 
consiste en títulos ds esmeras, asi 
que visto qus squsllc era como si pan 
y la asi para s! estudio, no sorprende 
que « Excíte Trucfa se convirtiese sn 
otra fantástica entrega, de la serie; 
precisamente aquslls que expandiría 
ls asga lisera otro tipo de carreras, 
transó mis nd o le franquicia dsl solitario 
tiExcitebikm s toda una serie «¡Excite». 

Pero ss justo recordar qus Nintendo 
tuvo una iir'lusucia mucho mayor sn 
esté proyecto ds la qus había tenido sn 
«Excitébike 64a, algo aprecia bis sn la 
mecánica de jusgo tipo «.Mario 64» sn le 
qus los jugadores corren contra si oren o 
mientras coleccionan estrellas. 

Psro a pesar de la sustitución de las 
motos por camiones y ds los tramos 
de conducción cerrados por pistas 
sn medió ds la naturslszs -amén dsl 
añadido ds ls recolección y das rica cien 




de estrellas-, si juego continuó sisndo 
'isla ls herencia «Excitebike». tf&ofe 
Trjcki j ofrecía variados modos ds 
juego, asi como referencias al original 
ds NES. Esto incluyó si retorno ds! 
sobrecalentamiento dsl motor, así 
como las útiles áreas de rsTigsracicn, 
representadas por bolsas ds agua. 

Ls cris litación ds los ca mi erres sn si 
aire también srs importante, con los 
jugadores intentando aterrizar con las 
cuatro ruedas y aumentando el impulso 
antes dsl salto para ganar altura. Y 
aunque «Excite Trudo> no contaba con 
su editor ds pistas, sí ofrecía pcwer-ups 
que permitísn a los jugadores sltersr si 
terreno sn mitad ds uns carrera. 

Dado si éxito de; «Excite Ttuch\ ls 
Continuación era inevitable. F'sro, ¿sn 
qué dirección llevaría ahora Nintendo 
!s franquicia? ¿- Excite Pfáná$. ¿■■Excite 
Tajck2»? ¿-Excite Best»? ¿«Excite 
Bixer>? Piensa, piensa... 

Bueno, la vsrdad ss qus ninguna 
persona sensata sería capaz ds intuirla 
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los "pumas" 


¿Te gusta «Excitebike»? Pues aquí tienes unos cuantos que te interesaran. 


ei >■ :ü 
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Joe Danger 

Ayuda al temerario protagonista en su regresa 
al mundo de las acrobacias en este sensacional 
h orne naje a los jue g os ret ro. Con u n g ran valo r 
de rejugabiiidad y fantásticos di serios artístico y 
d e pi sta s. La de sa rro Hado ra “ in d le" He lio Oa rres 
Lleva a cabo un impresionante debut. 


Kikstart 11 

Orac la s a su mezc La d e g ráficos so bresa lientes, 
ad kctiva ju gabi ¡i da d ¡ carre ras con parda Ha 
dividida y un viciante kit deconstmcdon, la 
continuación de ^Kikstart»de 5haun Southern 
se con virti ó en un o d e Los más pop u la res 
juegos de car reras de motos durante los 60. 


Triáis HD 

Este t rtu lo de Red Linx para Xb ox Uve Arca d e 
lo basa todo en la coordinación, la rapidez de 
reftej o s y la hab ¡Lidad. Apar te de c o mpet irpor 
alcanzar lose heckpoints, debes completar una 
ser ie de ci rcuitos p lag ad os de o bstac u Los en el 
menor tiempo y con Los mínimos erro res, 


Enduro Racer 

Quizás toman do nota de la popularidad que 
■aExcitebike»estaba cosechando en NES, Sega 
transformó «Enduro Racen», su recreativa de 
mu g rienta s m ot os con esca I ad a de sprite s, 
en ni juego de carreras isométrico para su 
versión de Master System, 



n |Wi i xExcfebike: i'Vbríd’ fíaiiY'-.- nuaT unln 
W.üWaw, es una da ns a:!n[danss v-ás 
orlad nías ds i o r 3 n a‘ da NES. 


res puesta: ve h ¡culos-robot ccn forma 
ds anímales e insectos. Bautizado corno 
«Excitabais: Trida Fsdng», derrostró ser 
ótró exqejerité aporte a la serie, aunque 
destinado a los jugad eres más jóvenes. 

Dec-arrcliado de nueve per Menster 
Carnes, <; Excite lints v conservaba 
les mismos controles y aspecto que 
« Excite 7 rucb', pe re difería en que 
sustituía is recogida de estrellas por 
trucos, acrobacias y min¡juegos que les 
jugadores debían completar durante Iss 
cerreras. Aunque suene en le que ceder, 
gracias a que el jue ge envolvía tecles 
estes elementes en un sensitivo sistema 
de p iiiT.ua cien, te de acababa encajando. 
Incluso había tair;bien un modo añadido 
de carreras-comba te al estile «Sipét 
Marió Kart .v, con gran cantidad de pevver- 
ujós ofensivos que podían ser usados 
para aventajar a tus rivales. Aunque le 
cierto es que no se trata del juego más 
destacado de la serie, ■■ Excite lx>ts>t 
mantiene el nivel de calidad yes 


considerado una sobresaliente entrega. 
Desafortunadamente, el juego 11 c ha 
sido lanzado en Europa. 

Para la ultima entrega hasta el 
momento de la serie «Exdte'aks», 
Nintendo y Menster G a mes 
restablecieren un poce el equilibro con 
un título que tenia más reminiscencias 
ccn el original de 1354. Estrenado 
come juego des carga ble de WíiWare, 
o" reden de una “a miliar perspectiva 
aérea y un doble sistema de control 
de la a ce lera ció n. «Exüitsd^e. Morid 
'ñafyu significó una vuelta a las carreras 
oentrarreloj de antaño. De hecho, quizás 
la linios cosa que Menster Gantes 
mantiene de sus anteriores titules 
«Exciteu en «Wórid Halíyii es el si atenta 
de dssncsccn. Aquí los jugadores 
avanzan a la si guie me carrera me día rite 
la consecución cié un determinado 
puesto en lugar dei tiempo. Aparte 
de eso y de la repetida localización 
de los circuitos en parajes naturales, 


■ ■ ■ ■ ■ 


» ISNES] CoiREf-ciaíiiad-o sita «1 Ja pin para 
S:i;e :¡v mv c car car 5re 11 i¡ tad s <-. 3 S 
Excitebite Su ' -1 Sup Mario S.v Üe Stasfiom» 
Iee’kié can gran resinada tas Tiisdzs do 
aEzcíshikesy «SupefAíano Kart*. 


«Exdteixúe: Morid Fsiit/i. no es mas que; 
una aceptable reforma del original, con el 
añadido del empleo de los controles con 
sensor de movimientos de W| 

Si bien es una franquicia que nunca 
ha gozado del mismo aprecio por parte 
de Nintendo que otros títulos de carreras 
como «Super Mario Kart» o «F-Zeio-v, 
la saga wExcitew ha sido siempre 
impórtame para Nintendo. El juego 
olig¡nal demostró ser un popular titulo 
para NES, y su continuación se convirtió 
en uno de los mejores titubé de carreras 
para Nintendo G4; más recientemente, 
pie porción ó un importante juego para 
Wii en Norteamérica. A pesar de su 
cornudo linaje y los diferentes esolos 
y enfoques de cada entrega, estamos 
seguros de que esta saga de can eras- 
de Nintendo seguirá desempeñando 
un papel signricsdvo e 
fifi uve lite en las consolas de 
la compañía y los mu olios 
juegos que están porvenir. 

X4 
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n ícíalm e irt 8 co noc ¡do 
como « Vüiesa, v.Hüject 
tden» y K-Fra¡ecty si 
proyecto sscietc- os letsuya 
Mizuquchi ss transformó en si 
espectacular «fiezw. Lanzado 
para PS2 y Dreamcast, fue 1= 
prueba dsl gran ingenie de les 
programadores de SEGA, y 
demostró que había estudios, 
como United Ganes Artista, 
capaces de romper con las 
convenciones. Algunos lo 
consideran si nivel de arte irás 
elevado si qus podra llegar ¡arnés 
un |usgc, mientras que otros lo 
ven como un título de acción 
insípido y carente de espíritu. 

'■Jo podemos negar que 
si juego de Mizuguohi ss 
una cié las experiencias más 
cautivadoras que existen y, 
aunque no sea un píate a gusto 
de todos, sigue siendo uno- 
de los títulos de acción más 
espectaculares al qus hemos 
jugado. Acompáñanos mientras 
examinamos la majestuosidad 
de «Fíez>\ de SEGA. 


FORMA CERO PRIMERA SEGUNDA TERCERA CUARTA QUINTA SEXTA FORMA 

Recibe nn gal pecan Em pi eza s a asumir Por fin II ega mas a Ya ti enes f arma E s nuestra evo luc ián E sta ameba i rregula r Tu forma definitiva 

esta farma y el juega far ma huma naide, a Iga. Tu a specta es hum anai de, a unque f avarita, quenas está a un pa sa de es posi blemente I a 

se habrá acabada. aunque necesitas alga básico, pera ya un poco original. recuerda a la nave obtener la unidad. más extraña, ya que 

Será mejor que evolucionar lo más estás empezando a Tu próximo pasa es de la peli "El vuelo hfosrecuerdaa se parece mucha a 

tengas cuidado. rápidamente posible, evolucionar. más extraño todavía, del navegaote". Futurama. un feto. 
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EL MEJOR NIVEL 



Frenesí de fusiones 

Prácticamente por todo. Puede parecer un juego de acción lineal y 
simplista, pero el diseño de sus esc enanos y sus modos de ataque 
revelan todo lo contrario. Y luego está su increíble atmósfera, sus 
h e rm osa s im á genes ab strae ta s y su a j u st a d a j u ca h i li o a d. S in e mba re o, 
«Hez» sobre sale por su forma de tejer las partí das y sus efectos 
sonoros que permiten crear una de las experiencias más cautiva doras 
del mundo de losvideoiuegos. Si no has lugadoa «Hez» en una pantalla 
grande, con las luces apagadas y el sonido a todo volumen, entonces 
es que no has vivido. 



Evolución 

I Cada uno de los niveles de «Hez» se mantiene en la memoria mucho 
tiempo, pero es la fase final la que produce mayor impresión. Es, 
básicamente, una evolución ce la vida y, con la canción' Fear" deAdam 
Freeland como telón de fondo, eres testigo de algunos ce los efectos 
visuales mas impresionantes que se lian podido ver en Urea me a st A! 
principio, todo comienza con imágenes etéreas y d e se i ¡tocadas del mar. 
Ferc, a medica que progresas, el entorno adquiere mas sustancia y te 
ves empujado hacia terreno firme, hasta alcanzar los ultimes mementos 
que transcurren por encima de la superficie de la Tierra. Magnifico. 



"Es un asesino mental" 

Nos fastidia mucho tener que elegir la quinta fase de «Hez# cuando 
todos los niveles son una delicia visual y auditiva, pero ninguna otra 
canción consigue igualar la majestuosidad ce' Fe a r". Interpretada con 
maestría para acompañarla evolución en la pantalla, su ritmo crece 
lentamente y evoluciona para equipararse a la acción del juego. En 
un inmuto es una melodía oscura y deprimente, y al siguiente es una 
hermosa sinfonía. 5e trata de una canción magistral que demuestra 
una vez más la capacidad artística de Mizuguchi y United Sames 
Artists a la hora de fusionar ia ¡ugabilidady la música en este juego. 



Una dulce capa 

I tftísz^esta repleto de grandes momentos, pero uno délos mas 
impresionantes es cuando atraviesas una nueva ca|ja. Caca nivel 
está formado por diez tases que añaden más efectos visuales y 
sonoros a medida que las atraviesas. Alcanza un punto de control y 
tu avatar se verá impulsado; la pantalla se desvanecerá y el sonido 
aumentará. Es un efecto impresionante que incluso hoy en oía nos 
sigue sobrecogiendo. La transición resulta aun mas espectacular si 
dis|Jonesde un periférico táctil, lo cual te sumerge deltodc en la acción 
de la pantalla. 



El corredor 

■ü/íaz:vestá lleno oe jefes finales únicos pero, sitenemos que escoger 
uno, nos quedamos con la monstruosidad que aparece al final de la 
Fase 4. Tras recorrer un inmenso laberinto de bloques, te encuentras 
c on u n ÜVNI q u e c a mb i a c onsta n te m e nte d e f c rm a gracias al g ran 
número ce bloques que atrae hacia si mismo. Con el tiempo, la masa 
se se lie ir cay se convierte en un corredor humane i de que atraviesa 
los tortuosos túneles mientras te esfuerzas por mantener su ritmo. 

Es un encuentro impresionante que sobrecoge aun mas gracias a la 
fantástica banda sonora que acompaña a la accic-n. 



Una sensación vibrante 

S i hay a I qo que ha ce que« Hez» sobres alg a es el v ibra d or "7ra nc e" que 
se incluía con la edición especial de P32. El periférico USB vibraba 
al compás de la música cel luego, y con mucha mas potencia que un 
Du a I Sh oc k, A unque f ue c is eña o c c om o f c rm ademe lora rías ineste si a. 
algunos rumores asegurar que ha sido utilizado para fines... ejem... 
más picaros, lambiénera compatible con «¿'pace ChanneS 5: Fart Z» t 
oe SEGA y «Uisaster Hepoity de Iré ni. Los propietarios de «Hez ttü» 
pueden obtener un efecto similar atando tres paos adicionales del-360 a 
diferentes partes oe su cuerpo. Note estamos tomando el pelo. 



Lo que dijo 
9a prensa... 
hace mucho 

Flay (73%J 

,J En un deseo tanto de 
caracterizar como de 
exagerar el estilo visual de 
una época pasada, «Rez» 
pone los gráficos por 
encima de la juga bilí dad; un 
rasgo atribuidle al deseo de 
SEGA de que se consideie 
una obra de arle". 

rj EI hecho de que el juego 
pueda estimular este 
debate y que actualmente 
sea tan divertido de jugar es 
algo por lo que Mizuguchi y 
su equipo de programación 
deberían sentirse muy 
orgullosos". 


Nuestra opinión 

a ¡Hez» es una experiencia 
que o te encanta o la odias, 
no hay termino medio, pero 
no se puede negar que 
sigue siendo una increíble 
obra de arle. Ningún otro 
juego ha combinado con 
éxito el aspecto visual, la 
jugabilidad y la música 
corno «Rez» y. aunque 
Mizuguchi ha estado cerca 
de superarlo, «¡Hez» puede 
considerarse su mayor logro. 
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1/ JS^ Las versiones 

jl ll para ordenador 

J\\ir y consola llevaron 

a millones de hogares las 
recreativas clásicas. Sin embargo, por 
cada adaptación, como «R-Type», docenasde 
máquinas languidecieron en las sombras. Aquí 
repasamos 13 de losarcades más injustamente 
olvidados que jamás salieron de los salones. 










Seíbu Kaihatsu f 1987 


[En 3¡1 ^=. -y - " ■ a- — J No se trata de ningún error 

b| h(É mgt * ' Y » de traducción, «Mostacho 

i-1 ' \ E|¿ Boy» está protagonizado 

- ' ! t ' por un muchacho de tupido 

I * Til ' ’ M * bigote, aunque nunca llegamos 

III a conocer la identidad del 

■IJI - ^plllll | in " desafortunado chaval ni como 
^ desarrolle» tamaño mostacho. 

| ! F^ | Kaihatsu fres años antes 

ÍH l 333| | ~ ' ♦ | ' * r de su excelente ttfíaiden», 

II nMustache Boy» es una 

variación con perspectiva 
I h . cenital de c <Q*Bert». Controlas 

' v / a un héroe anónimo, cuya 

||_yi 1 , ♦ ' ^ * | tarea consiste en recorrer las 

casillas de caifa nivel mientras 

sortea monstruos. Al igual que los fantasmas de uPac-Man», cada monstruo 
tiene su propio método de ataque: algunos deambulan aturdidos por el escenario 
mientras otros te persiguen sin descanso si te detectan. Para equilibrar las cosas, 
existe una serie de power-ups que van desde explosivos que revientan a los 
bbhejos en un radio de una casilla hasta un puño gigante que bs aplasta. 



LOS OLUlUñDUS 


»¡Areade| ®Act-Fancer puede cexpm rcas 
e.psdercsa grac^E a el impíE eími ai 

dsEfis ds cratürnE eeíír G ger 


-flct-Qúncíl: Cybíirutick- -f¡Ljpet LUtopon 


Data East r 1989 


El adjetivo más certero a la hora de calificar bs gráficos de «Mustache Boy» 
sena el de funcionales. Los personajes miden poco rrs de 16 póceles de alto 
y bs niveles se componen de unas cuantas cuadriculas pintadas con colores 
brillantes. Incluso en 1987, dudamos de que resultaran impactantes. 

Aunque lo fácil sea sonreír con condescendencia ante la sencilla mecánica e 
incluso desestimarlo como otra curiosidad retro de los 80, la progresiva dificultad 
de bs niveles y sus controles de precisión al pixel-puedes ejecutar saltos sobre 
abismos y eludir ágilmente a los enemigos que te rodean- dan lugar a una 
experiencia muy adictiva. Las últimas fases aumentan todavía más esta virtud, 
volviéndose cada vez más grandes y complejas al tiempo que añaden desafies: 
más enemigos y abismo sin fondo, así como casillas de tipo cinta transportadora 
Con un título -y un protagonista- tan extravagante como es aMustache Boy», 
no resulta sorprendente que esta joya arcade de Seibu no hiciera mucho dinero 
fuera de Japón. Pero si eres capaz de mirar más allá del desaliñado aspecto de 
su protagonista, descubrirás todo un dásieo dentro de bs arcad es menores. 



ijArcadol Trasloe ebugíHoe grálcsEdE 
nMisSrfie ffcp se a Ecand e j n ju Bga d esala rte 
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■ nAct-tancer» es un plataformas ds scroll lateral que, al igual que e! "shooter" 
de 1987 t'.Siper Sisal üarwn» de Catatas - ., cuente ccn el interesante reclamo 
de un protagonista en constante evolución. Con cada una de las pildoras 
brillantes, tu inicialmente diminuto héroe va mutando a una - crma de vida ir ás 
grande y ccn un peder de foeqo cada vez irás destructivo; b que empieza 
siendo una especie de ir in úsen lo pollito acaba transformándose en un erguido 
humano de alado con capacidad de riego irultidirscdcnal. 

La estética as «Act-taruzer» aunque 
típica de muchos "shooter" ds ciencia 
ficción posteriores a los 80, resulta 
muy singular. Responsabilidad ce 
lerfcs -el diseñador ce persona)es 
ds otros éxitos de Data Esst como 
•¿Kamov» y «Dragón Ninja»~ los 
menstruos inspirados en HP Giqery 
os extraños y estilizados fondos están 
muy bien diseñados (el nivel ¡nidal, con 
sus estatuas griegas demolidas, es 
memorable:. 

Dejando a un ledo sus maravillosos 
gráficos, «Act-Fancént es un juego 
especial ir en te difícil Tli personaje 
involudona si novas cc le ocio na n do la s 
meioras, y en su estado inicial es muy 
débil. Está tensión contra el crcnoes 
paradójicamente contrarrestada por la 
necesidad ds recorrer cautelosamente 
cada nivel, y es que avanzar a toda 
velocidad lleva a una muerte segura. 
Tampoco es posible labrare camino 
en si juego tirando de créditos; sin 
buena memoria y paciencia, no es 
probable que llegues más allá del primer 
je r e. Pero- para los que perseveran, 
vAct-Fancer» onece horrores estib 
"Alien " por descubrir, desde el ejército 
de insectos del nivel 3 a las criaturas 
biomecánicas de! nivel 5. 

Es un triste hecho que, ¡tese a contar 
con la aprobación de revistas como 
"Ycur Sinclair" -le otorgo un respetable 
7 sobre 19 dentro de la escala de 
convertibilidad-, «Áct-f-ancer» haya 
desapareado entre las brumas de la 
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, O "1=1 mundo perdido" de Coran dirección del sorolL con inmersiones 
Doyle visto a través del "i tro de un repentinas en cuevas y cascadas, 

"'shoottetn up" horizontal de ios asi como ascensos pm las laderas 

ochenta Las historia de apertura de los acantilados. La agilidad do los 

estilo "investigación del Triángulo de habitantes de la ¡s'e -a,uo se abalanzar i 
iss Bembudas" de «pro¡listone Isle» desfie todos los ángulos ¡mentando 

no es más que una simple excusa derribar tu avioneta, a golpe de 

para un exótico fuego con temática de mandíbula-, además de la irrupción de 

dinosaurios que mezcla e¡ desdén oor fauna y rocas, lo nace especialmente 
la rigurosidad histórica de ias películas daustofflrao y exige la memorión 

de serie B de los 50 con la acción de los patrones de ataque enemigo y 

descamada fie finales de los 80. el diseño de los escenarios. 

Tomando el control de un biplano Los gráficos de «Préhistoric iste», 

rojo, debemos sobrevolar una isla arinque no juegan en a i tisnía 

habitada por el elenco de una película 'm due. digamos. «R-Type» r son 

de Rey Harryhausen, lo que incluye inconfundibles y llenos de encanto, 
lagartos prehistóricos, insectos con di-ser'¡os de dinosaurios que van 

gigantes y cavernícolas kamikazes que desde algunos poco convincentes 
se aforran a tus alas Los power-ups -pterodáctilos y broniosauteis, por 
se recogen de nuevos flotantes y. en ejemplo- hasta otros completamente 

un hábil guiño al sistema de armas delirantes, como esa especie de 

«R-Type», se puede conseguir una ballena voladora del nivel 3 
torreta giratoria para proteger tu avión Cuarteo shooters tan descaíen'odn:-, 

del fuego superior, inferior y trasero. como aP-47; The Phamtom FtghteP/ 

Esta arma muMireccfc>raí viene eran versionados, no tiene sentido 

muy bien, ya que «ft'eNstoóc tefe» que «Ftishistoric Iste» no recibiera su 

tiene y n gusto sádico por cambiar la justo tratamiento de oonversiór. 
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Konamt. 1790 


ESTRENADA EN 1986, «Aisens» fue urna de 


las películas znnás aclamadas de la década, 


lo que forzó inevitable una adaptación.Tres 


fueron las versiones para ordenadores caseros: 


Activísrony Software Studios lanzaron ambas 


en 1987, juegos titula dos (tAliens: The Computer 


fíame» y, poco después, Square saco un juego 
«Aliens» para MSX solo en Japón. 

En 1990, Ko na mi sacó su adaptación de 
ti Altense que tomaba la forma de un shooter 
de seraII lateral. Desafortunadamente, parece 
que los programadores no se tomaron ía 
molestia de ver la película antes: el juego lo 
protagoniza una Sígoumey Weaver rubia que 
batalla contra criaturas que nada tienen que 
ver con la película, como zombíes, cabezas 
voladoras y alrens de color rasa. A pesar 
de esta falta de rigor, ttAfíens» sigue siendo 


rfiTii r ¿ 

ít'icfis 

□r ."¡jt 


ceitfjívj re; ~ v 
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fantástico y mereció una versron domestica 


■ Cuando Capcom. cesar relie «UN Squadron», un shooter de scrcll lateral 
inspirado en el manga "Area 88" de Kaoru Shintani, ei resultado ó nal fue el 
nacimiento be un clásico. Puede que el menssie and belicista del cómic se viera 
eclipsado por el estruendo be dispares y motores a reacción, peic la mezcla be 
avienes realistas con un armamento ridiculamente exagerado colocó al juego en 
le alte- be la lista de mejores shoet- em-ups be les 80. Convertido a ordenadores 
ya SIMES, la popularidad de <tUN ijquadion» hizo inevitable una continuación. 

V llegó en 1990, ¡i Lamer Av Wtng» C US Atevy» en Japón, Por desgracia, 
caiece del característico diseño de Shintani. pero el nivel de la acción es similar. 
Cuenta también con la posibilidad be elegir entre tres aviones y ccn similares y 
enormes jefes mecanizados; además, el trepidante desarrollo de la acción de 
scrcll lateral exige más be relejes que be memorización. 

Sin embargo, hay un cambio: la barra be energía de n caza se agota incluso 
cuando note impactan, lo que requiere su constante relleno mediante la 
recogida de esteras que arrojan los enemigos abatidos. Este añade una ración 
extra de tensión. Y es que la acción de ■■■CsrnerA,\ r Wlng» es irás intensa que le 
de «UN Squadron>\ con combates entre rascacielos y dueles en cuevas. 

Y aunque el corazón de la ¡ugabilidad de usviar Air \Mng.'> no es diferente 
al de su predecesor, está repleto- de ingeniosos detalles gráficos -vehículos 
saltando por lo aires al paso de tu cañón, el cleaie bel agua al sobrevolar el mar- 
y en muchos aspectos es superior: los patrones be ataque enemigo sen más 
variados, y los jeras y las explosiones son ir ás grandes y espectaculares. 

Vistee! número de conversiones que «UNSquadion» disfrutó, resulta un 
misterio por qué este excelente shooter no recibió la atención be su pie dees ser. 
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LOS OLUIDRDOS 


süper movimientos que absorben mucha energía, 
variados enemigos con los típicas nombres del 
género -Vice T, por ejemplo- y unos diálogos 
Estante vergonzantes. Además, no taita la estática 
de cuero y los enemigos con exagerado sobrepeso. 

También tiene un arsenal impresionante, desde 
objetos contundentes hasta armas automáticas 
que te arrancan una sádica sonrisa. EF lanzamisiles 
es la mejor, capaz de convertir a tus enemigos en 
una lluvia da visceras. Es divertido., pero no tiene 
comparación con ios «D&D» de peleas de Capcom. 

Desgraciadamente, los videojuegos se 
encontraban bajo el yugo de «Street Fighter ih 
cuando itGadittacsb apareció, y en 1992 los juegos 
de lucha de scrplí lateral ya estaban algo pasados 
de moda. De todas maneras, «tadiliacs And 
Dinosaurs» bien merece un- redescubrí miento, tanto 
por sus gigantescos sprites de dinosaurios como 
por su arsenal y su implacable acción. 



Capc om, 19 92 


Puede que Carnpcom sea hoy más conocida 
por sus secuelas y "spin-offs" do «Resident Evii» 
y «Street fíghter», pero en la época en la que los 
JV beat- r em ups" dominaban los salones recreativos 
la compañía produjo obras como «Fin 3 ! Fighb> y la 
menos famosa «Cadiiiács And Dtnosaurs». 

Basado en el cómic estadounidense del mismo 
nombre, «Cádillacs And Dinosaurs» es un juego de 
peleas para tres jugadores con un ritmo y un estilo 
semejante a xStreets of Rege». Cuenta con la típica 
lista de personajes-tres tíos cachas y una mujer 
pechugona - y ocho niveles poblados de matones. 
Los dinosaurios son su gran reclamo: bestias que 
atacan tanto al jugador como a los enemigos. 

Dinosaurios aparte. «CjdiHacs» e§ un '"beat-'ém- 
up de los 90 bastante predecible. Ofrece diversos 


0 ¡Arc-utíel CuBridO se caforsan. I&s- dinosaLinog 
=Aoni)tAi de criar ¡¡. «wab ids :r : T¡na(íairiBnts 
a jugadores y Ciwraigos. in* - ¿ -v - 


INkfcKI LÜi.\ 


X)ut Ztm, 

Toaplan, 1990 

■ «OutZone» es un "shccter" cenital 
del estilo de ttCommaná)» o «Mercs» 
que representa un distanciamiento de 
les "shccter" puros de temática aeres 
por los que Joaplan era fañosa. 

Aguí controlas un soldado cyborg 
que, eJ igual que Su per Joe en 
«Cr¡rnrnancb.':-, ha os id o detrás he 
Iss líneas enemigas y debe acatar 
con todo un ejército sin ayuda. El 
característico estilo gráfico y musical 
de Toa plan es reconocible ce forma 
inmediata, con diseños ce tanques 
y ajiens que igualan los de sus 
mejores trabajos, como «Tstsujiniy o 
(iFire Shark». La manera en la que el 
terreno se va transformando qs una 
exuberante selva a una espeluznante 
fortaleza alienígena es tam bién una 
seria de identidad de Toaplan, pero 
este familiar recurso no hace disminuir 
la calidad de los diseños. 

Como la mayoría de los juegos 
de Toaplan, «OutZbnety es muy 
dricil. Explota su fastidiosa tendencia 




a colocarte en espacios reducidos 
y bombardearte con tocio tipo de 
munición, e intentar defenderte en las 
estrechas pasarelas resulta frustrante. 
Tam bién contiene ideas ingeniosas, 
como un sistema de mejoras en 
el que elegir entre armamento de 
disparo fijo o ir ulti dilección al. Como 
en itCarriel'Air Wing», tu progresión se 
hace más complicada por una barra 
de vida que ve menguando, y que 
debe ser rellenada para avanzar. 

Ningún juego de Toaplan estaría 
completo sin un gran jefe al final 
de cada fase, y «Out Zoma no es 
la excepción; el engendre del nivel 
3 armado con láseres, les cuales 
seccionan buena parte del escenario, 
es un ejemplo de su dificultad. Al final 
de cada nivel, el juego exclama ,r ¡Lo 
lograste!", como si no acabara de 
creerse que hayas sobrevivido. 

«QutZbne» es de los más 
sobresalientes juegos de Toaplan, y la 
razón por la que nunca : ue convertido 
a sistemas domésticos uno de los 
grandes enigmas de les juegos retro. 


fftt G&LUt 

Gazelle. 1993 

■ Los "shoccers" 2D siempre se 
han prestado ideas unos a otros, 
y éste de perspectiva cenital 
cíe Gazelle no es la excepción: 
a primera vista, el avión de 
combate rojo y el sistema de 
"pcwer-ups" de «Air GafSet* 
tienen un evidente parecido a 
les de uFaidem, el "shccter" de 
Seibu Kaihatsu de 1990. 

.Algunos imaginativos 
diseñes de niveles coexisten 
ccn estes elementos familiares; 
la conclusión dei primar nivel, 
junto a la estela llameante de 
un transbordador espacial, 
está eje cica da de modo 
tan sorprendente como 
impresionante. Los fondos están detallados hasta un grado obsesivo, y también 
observamos exitosos intentes de crear on sensación cié profundidad, con el nivel 
2 exhibiendo una enorme torre de radie que se alza imponente desde el suelo. 
Aunque es un simple efecto de capas de sprites, resulta dele más efectivo. 

«Air Gsiiet» pasa también por ser uno de les juegos más "parlanchines" de 
principies de los 92. " -Air Gaiiei» blcws your socks c~! í"¡:>Air Galleo;- te dejará 
“lipsdo!'afirma ccn brío la vez en cr del juego. Y de ahí en adelante, casi todo 
enemigo derribado, mejora recogida y legro-conseguido es com entado, elogiado 
o anunciado por un megáfono. 

Los "pcwer-ups"' sen tan destructivos 
como admirables visualmente, y la elección 
entre les des tipos, de bomba inteligente 
añade un toque de estrategia. 

Resulta difícil recordar un juego más 
generoso en cuanto a estas ir eje-ras; la 
muerte de un enemigo poderoso o un jefo 
de nivel medio es como la explosión de una 
piñata y provoca una lluvia de "pcwer-ups". 

Tanta generosidad supone un alivio-, ya que 
■:,4i r Gaiiet» agobia con interminables cortinas 
de Italas desde la primera ■ase. Ce hecho, el 
grado de dificultad se mantiene estable de 
principó a fin, con un último trecho sólo un 
poco irás duro que las primeras fases. 
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durarte breves segundos Una vez -despejada ut ia 
pantalla dte bombas, pa&as a la siguterte. 

Lo más llamativo de aTwifí» es su velocidad -oa no 
urt «Bemb Jacto puesto de anfetommas, cor, enemigos 
veloces como un rayo- y los mas incautos pueden 
perder una partida en cuestión de segundos. Pero a 
pesar de este wel de dificultad', enfocado a vaciar de 
monedas tus bolsillos to más raudamente posible, las 
Virtudes de sus predecesores permanecen incólumes. 

E| rr.odo cooperativo simultáneo para dos jugadores 
-una opción ausente del primer juego- aporca mas 
mientras oue las rondas de bor.us y las 


A’ilá e principios de (os años 80, antes de que Tecmo 
se convirtiera en sinónimo de las patadas giratorias y 
os pachos rebotantes del hit de Tomanobu Itagala, 

-I estudio brizó, todavía tajo e! nombm de Tehfcan, el 
simple pero adictivo «Somi? Jack». 

£i bien la programación de «Borré J&ck Tvw* se 
llevó s cabo por el no muy conocido estudio NMK 
9R vez de Tecmo. esta segunda continuación sigue 
la mecánica de juego que su predecesor de 1934 
Como en el original, la acción de «Tw> transcurre 
en pantallas mdivlcku&les. y el luego continúa siendo 
una simpática fusión de plataformas con «Pac-Man». 
O j-skiütu iri tamban 6S ei mismo; coleccionar todas 


Hiel La JügaWídad adütiwa da 
103170 ? .AaciA^oera cdíHinnuno 
j j j -i tostante más, rápita. 




UioUnt Stot/Ti 

Konamí, 1993 



■ "Beat-em-up" de scrqll lateral en la tradición de xUaubte Umgom y «final 
tighU, tíVioSent Storm» lie de les pocos juegos de lucha de Konamí de la época 
que nc se basaba en licencia alguna. En términos de ¡ugabilidad, pisa territorio 
conocido, con tres tipos duros y un campo de batalla repleto os matones 
.Jns pegadiza melodía cíe J-rock conforma la banda sonora, y todo si juego 
país ce y suena como les dibuics animados de un sábado por la mañana, ccn 
personajes llenos ds color y abundantes flequillos caldos. Les predecibles 
estereotipos "beat-'em-up" están a la orden del día -después ds telo, ningún 
juego os mamporros sería le mismo sin una chica vestida ccn una irinralda de 
cusrc-, pero este- resulta perdonable gracias a su anárquico e-sntidc del humor. 
Donde la mayoría de les titules del género intentar crear un ambiente urbano 
inspirado en películas come ‘The Wan iors", Kcnami optó por un enfoque más 
bufonesco: pocos juegos llaman lanío la atención per el nulo 
cociente intelectual ds les enemigos, ccn macarras os pecas 
■rpl I uce s q di p sá n dose a si m ism os o cay sn d o d s ve loes s 
E>. Tenes. El armamente prcpc-rcicna tamblén mcmsutos 
gmíeseos, como cuando pulverizas a tus oponentes 
usan ^° I solí oneros a modo de balen de rugby. 

■ jS tíVioíent Sform» compite ccn «Meta! Sfug» en 
• "Vjr i m cm s lites su ríe ali sta s. Pa ra cu ando te enf re utas al 

f '9 Bi I I ú him o j efe s n ei n wel 5 - un a e status que ss tran síormt 

í jf 6n un culturista ccn bañador-, ya náde te sorprende, 

fflglv ts ere rtc q u s pu s cíe aca b a r volvré n cióse is p etitivo, pero no 

B es algo edpicc en les juegos de lucha de la época. «¡Víofent 

TB Storim tiene un lugar entre las mepres ofertas de Kónsmi. 


i¿.rcade|E e! e t u ecü s ss 
Id e i ri'E 5 ee u" p et Ean aj s 
"sa ds dE «ritoyVirfriré 


A - 





(ÜubbU- WsmoliíA.- 

Thu. SttiUi Qubblt QobbU.3 


■ Iaito regresa con ütíu&ble 
Mamones u al clasico y muy adjetivo 
estile del original ■ Bubbie Bobbie», 
devolviendo a los protagonistas ds la 
serie, Bub y Ecb, a sus disfraces de 
dinosaurio. Gracias a la potencia de 
procesamiento de mediados de les 
9C la j ugabilidad es más trepidante 
que nunca: nuestros héroes puede 
moverse más rápidamente y arrojar 
más burbujas, y el juego posee un 
ritmo más rápido que el original. 

d juego incluso emana un cierto 
tufillo a ■■rí-.i'yoe'. ys que si mantienes 
presionado s¡ boten ds mis ge creas 
una enorme superburbuja ccn la que 
capturara los enemigos irás grandes 
-o s vanos más pequeños- para 
conseguir así puntos extra. 

■'.Búbbie Memorias» funciona como 
un cariñoso hcmsnaie atoóos los 
titfubbíe tiolfcfe» precedentes, ccn 
enemigos clásicos del pasado ls|ano 
cüirc uUiack'n Bopr ds 1903 que 
hacen una bienvenida reaparición. 


Tam bién hay rete rendas a ñfíamüow 
isfsnds» -los cofres de tesoros y los 
" power-ups"W, tonos musicales e 
instrumentos enloquecidos como les 
de Parasol Stsrsi) y les enormes 
js~es '¡nales que han sido mucho 
tiempo seña de identidad ds la ssris. 

laitc completó un delicado sjsioicrc 
ds equilibrio con tft¡ubbfe Marrones'. 
ya ss fiel al espíritu del original si 
tiempo que i litio cues nuevas y 
atractivas ideas ds su cosecha La 
jugabilidad del modocooperativo 
para dos |ug aderes ss 211 adictwa 
coir o siempre, mientras que la ir ayer 
diversidad sn cuanto a enemigos y 
obstáculos ofrece inesperados retos a 
los más veteranos tais ds Tarto. 

A pesar ds la inclusión de fondos 
digitalizados francamente feos y ds 
exasperantes fases devora-créditos, 

■:hitóte Marrones» ss una entrega 
irás que aceptable sn la saga:, y ss 
luntc- a ^Parasol Stars» uno ds los más 
injustamente olvidados de la ssris. 
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i [VtJB] Le cavada wrtud de WSmv Japón 
cu acia ranmuchnetftjlDE arcada pace ca recites 
carra nffciiTparj-ry "Jfiuctt Ha ansa 


LOS OLUIDRDOS 


LOS 13 JUEGOS reseñados 
representan sólo una fracción de 
los cientos de máquinas recreativas 
que permanecen en el olvido. En 
algunos casos, incluso los estudios 
que las desarrollaron parecen 
haberlas borrado de su memoria: 
Taíto olvidó incluir el excelente 
a rea de &Bubbie Memories» en 
alguna de sus compilaciones 
retro «Taño Legends»; tampoco 
üCamerAir Wing» ni aCadiiiacs 
and Dínosaurs» formaron parte 
de fas colecciones de Capcom; 
y Data East se olvidó totalmente 


deí injustamente marginado 
(tAct-Fancer» para su recopilatorio 
fíArcade Ciassics» de 2010. 

Pero con servicios de descargas 
digitales como la Consola Virtual de 
Wit existe al menos la oportunidad 
de que algunos de estos juegos 
olvidados protagonicen un 
inesperado regreso. En Japón existe 
una serie de títulos poco conocidos 
de su antiguo catálogo disponibles 
para el servicio de descarga deWíí, 
entre ellos uRompers», el juego de 
laberintos de granja, y el de lucha 
itKnuckle Heads». 


La contraparte europea del 
sistema solo aloja una fracción de 
los juegos de Japón. Pero, ¿quién 
sabe? Clásicos como nArmad Pólice 
Batrider» o «Prehistoria isfe» podrían 
aparecer pronto. 


— i 


(ptifáü. Uo fyoko 

Cav¡7l998 


■ Extrañe incursión en los juegos cíe puzzles per Cave 
-una desarrolladas asociada ales "shcct-'sir-ups' del tipo 
"infierno de balas'-, 'tUoPoko» tusona la mecánica de a Puzzle 
Bobbíe/t con los efectos Isiccs ds los pintaII. 

Con la simple pulsación de un se lo bolón, tu objetivo es ¡un.ci 
esferas del mismo color dentro del área, ds juego. El sistema : uncieña como el 
émbolo con re seré de una maquina de pinbalí cuanto más tiempo mantengas 
pulsado el boten, más lejos irá la bola. A pesar de la ausencia de un mecanismo 
ds puntería directa, resulta sorprendente lo intuitivo del sistema ds control. 

Por otro lado, •■Uo Pok:u> funciona como un rompecabezas estándar 
de acción, con unos patrones progresivamente irás intricados de esteras 
coloreadas a las que hacer coincidir para eliminarlas, y un i imito de tiempo cada 
vez más reducido que hace menguar la zona de juego cuando cometes un error. 
Hay bonus por las reacciones en cadena, y las fases irás avanzadas introducen 
nuevas esferas: algunas deben ser destrozadas y otras son indestructibles. 

d juego goza de una curiosa temática náutica -algo relacionado con gatos 
explorando el océano en un submarino-, lo que estéticamente aporra un gran 
encanto colorista pero que no influye a la hora de mejorar el juego. 

Se podría argumentar que «Uo Pobo» nos resulta demasiado ramiliar y que 
torra prestadas muchas ideas de juegos como «Üobmns* o <■ Puzzle Bobble», 
pero- el verdadero golpe de efecto reside en su excelente modo cooperativo para, 
dos jugadores, que ofrece a los jugadores un nuevo conjunto de niveles en los 
que se requiere de una precisa cccrdinación y buena comunicación. 

En cíe _ ini dva, •■Uo Pjko» es un en cantador y adictivo |ueqo de puzzles, con 
uno de les modos para des jugadores más atractivos vistes en este tipo de 
juegos. Un titule que pide a grites una conversión para D’á o ¡Phone. 


Eíqhtinq, 1??0 


Cuando el legendario ctesarroffador 
de "gKoot-‘erri-uí.i5" Toaplgn cerró 
sus puertas en 1994, sus talentosos 
diseñadoras y programadores se 
dispersaron y formaron nuevos 
estudios. A medida que los 90 
tocaban a su fin, estos estudios 
-Cave, Gazelfe, Takumi y Eightsng 
{también conocida como Raizteg)- 
miaaron una carrera armar nentística 
de "shoot-'em ops'", con cada equipo 
creando juegos de scrdl vertical cada 
vez más exigentes y estrambóticos. 

«Armad Pólice Batrider» de 
Eightmy es una de las obras 
maestras del estudie en cuanto a 
desencadenamiento casi total del 
caos. Se trata de un "shooter" vertical 
enraizado en el subgénero dantnaku 
[o "cortina de balas"’) y que puede 
ser visto como Ja respuesta de ¡a 
compañía al igual de "sosegado" 
"DoDcnPachU de Cave, lanzado un 
año antes. De' mismo modo que 
«DoDonPachi», «Bdtndem lleva hasta 
a. : limite las habilidades y reflejos deí 


jugador, ai tiempo que nos deleita con 
un armamento poderoso, gigantescos 
.ele? de área- y una fastuosa cantidad 
de daños a la propiedad pública. 

Desde los primeros instantes 
queda claro que «Battider» no 
os para no iniciados. Incluso es 
posible que el número de bafasz, 
asi corno las formaciones enemigas 
V las explosiones que se suceden 
sin descanso, puedan provocar 
sobrecargas sensoriales. Agüeites 
familiarizados con los productos 
Toaplan reconocerán referencias y 
cárneos de naves que aparecen, y 
que hacen de «Batriden* un "shoot- 
'em-tip" de primera 
Tamben existe un evidente y 
retorcido sentido de¡ humor en 
cuanto a la variedad de veh entes a 
elegir, desde motos a propulsión 
hasta una alfombra voladora. Con cu 
música, gráficos y dificultad, resulta 
lamentable que «Bávidei» no recibiera 
¡as conversiones que «DoDonFbchi» o 
«fñsttte Garegga» disfrutaron 


RETRO EfifTlER 





























p,oj=« me ga filan 



LOSSPRITES SON UNA DE LAS MÁS GRANDES INVENCIONES DEL SIGLO XX, ASI QUE ÚNETE A NOSOTROS EN ESTE 


REPASO A LOS HÉROES Y VILLANOS DE LA SERIE MEGA MAN. ¿CONTRA CUÁNTOS DE ELLOS HAS LUCHADO? 



ñ mado u adiado, Ea 
saga «¡Vlega Man» 
fia supuesto un 
grandioso éxito 
para Capcom. ¥ es que esta 
pequeña maravilla metálica 
ha aparecido en más de 20 
Juegos desde que debuto 
en 19S7. Inmediatamente 
reconocible gracias a su 
traje metálico azul y a la 
enorme arma injertada en su 
brazo. Mega Man se granjeó 
eE cariño de una legión de 
jugones de NES gracias al 
diseño de ios niveles y de 
ios jefes que Ee esperaban al 
final de cada fase. 

De hecho, los jefes de 
«Mega Mam son tan populares 
;omo el propio héroe, hecho 
derivado del buen hacer cíe 
Capconr nutriendo de encanto 
11 carácter a caos une de 
>s. Desde la redondeada 
opulencia cíe Gutsrran a 
la forma oe murciélago de 
Shaderran, estos jefes no dejen 
de impresionarnos gracias a la 
enorme personalidad que sus 
píxeles preveotan, .Aquí tienes 
una selección extraída de les 
primeros siete juegos para que 
puedas ver loque queremos 
decir. Buen provecho. 


ñ FONDO 


No te esmeres mucho 
buscando un juego de Mega 
Man en Japón; allí se le 
conoce como Rockman. 

El creador de Mega Man, Keiji 
fnafune, ha trabajado er otras 
series de Capcom como 
ttDeadfítstng» y «Onimustisr 

Erire los "spimoffs" dei 
origen de la seríese 
encuentran «Mega Msn X» t 
n Mega Mar, Sanie Atófwprf», 
«Mega Mar. Star Face - y 
«Mecía Mar, Sagenas - 
Al bautizarle se barajaron 
rom ores como Rainbow Man, 
Knuckle Kidy Might K : d. 

Al Igual que Ates Kldd. 

Mega Man ios a tener 
erf renta mientas a "Dieota, 
papa o tijera" contra 
determinados enemigos. 

Mega Man también disf ruta 
de "cárneos" en juegos de 
Capcom como ■■ Qr,;mier,a 
S lacle l'VefcTKVF kCannon 
Sptke.-: y „Mar,-a Va Cacear - 

Tampoco le hace a seos a la 
TV. y a que apareció en la serie 
animada de ios SO "Captair 
N:The Carnes MasterÁ 

El Mega Enster. qi,e permite 
a Mega Man cargar disparos, 
hizo su primera aparición er 
■i Mega Mar 4 
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PiHEl PERFECT: ÍT1EGFI ÜIRÍI 



Mega Wan 

DrLiyhl: 

□ rWily 

Rirsh 

Piolo irán 

Airntan 

Bomlman 

Brighlniaii 

Bnhhl anean 

Bm ■■l'i aii 

Pr mera apa r c ó”: 

Pr te' a apar can 

Primera apareón: 

P- mera aparición: 

Primera aparcan: 

P riñera apareen: 

Pr mera aparición 

Primera apar can; 

P r Tera apar c en: 

Primera aparición 

Pliega Wan 

M eg a fila n 

Pliega Pilan 

Mega Man 3 

M ng a M an 3 

U e ga Man 2 

M e ga Man 

Mega Man4 

M Eg a M a n 2 

M og a fila n 7 



Cerflaurman 

Charyaman 

Bln url man 

Crp^&ta Intan 

Culmari 

Darkman 

Diva man 

Dril Imán 

Dii .-1 ma n 

E loo irán 

FístApperance: 

Primera apar e en: 

Primera apar c ón: 

Pr Tera apar cien: 

Prinera apare kin: 

P'rme'a apareen: 

Pr¡mera apar car:. 

Primera apar c.án: 

Pr rera apar e án 

P p rera aparición: 

Me ga Man 6 

M eg a fila n 5 

M eg a Pila n 7 

Pliega P.ían 5 

Pliega filan 

Mega Man 5 

fil d ga filan 4 

Pliega filan 4 

fil eg a M a n 4 

Pileg a fiía n 



F ¡reman 

Fia ir oír a ii 

Flash man 

Fresi aman 

Geiriiiin'an 

G ravityman 

Guarían 

Gyroman 

H arriman 

H e al n vi n 

Primera apar e en' 

P- mera apar c án: 

Primera aparición: 

Primera apar ció" 

Primera apare:» 

Preñe ra aparcan' 

P p mera apar ccn: 

Pr TEra apar e en: 

Primera apar c an: 

Pr Tera apar r ón 

Pliega f.fen 

fil eg a Pü^a n 8 

Pi ; eg a P7 a n 2 

Pliega Pilan 7 

M eg a W an 3 

Pi 1 ' e ga P/an 5 

Pil e ga Pilan 

Pite ga Ma n 5 

fi' eg a Pi H a n 3 

P7 eg a Pifa n 2 



le oirán 

Jim km .ni 

Kn ig hrtm¡an 

Pite g iiiMir a n 

Til el al ma n 

Napa human 

Ne sil Ib nsari 

Ph aro ah man 

CLuIckman 

Rlngmaii 

Primera aparición: 

Pr TEra apa r c en. 

Primera apare en: 

Pr mera apar c en 

P rrr era apare ón. 

Primera apar een. 

Pr mera apa r e en. 

Primera ap arción: 

Pr TEra apare án: 

Primera aparición 

Pliega fi'an 

fileg a P7 a n 7 

f/ega Pi ( an8 

P^ega Pilan 3 

P^ega Pilan 2 

Pliega Man 5 

Pliega Pilan3 

Pi'eya Man 4 

M eg a Pila n 2 

Mega Man4 



Sha de man 

Sha ü ow ma n 

Sku liman 

Slaihmar 

Sn ak ema n 

Spa ritman 

Spring Man 

Starman 

Sin ne man 

Tnailman 

P' Tera aparlcén: 

Primera aparición: 

Pr vera apar c ón 

Pr mera apar c é r ' 

Prrrnra apare ór 

P r mera apareen: 

Primera apa' c ón: 

pr rera acar eór: 

Primera apar car - 

P F me r a apar c ón 

Pliega Pilan7 

Pliega Pilan3 

Pliega Pifan 4 

Pileg n Pil an 7 

fi'flga filan 3 

fil e ga P7 an 3 

Pi'ega filan 7 

Pil e ga Pil a n 5 

Pliega Pi'anS 

fi ; eg a fi ( a n 4 



Tema hawk man 

Topiran 

Turb ornan 

W ave na n 

Wi nd man 

Wmj d ma n 

Vhnsal mían 

El Diahln Amarillo 

Be al 

El dio 

Primera apar can: 

P- mera acar can: 

Pr mera a parió ón: 

Pnrrera apare á" 

P r rrera apare:» 

Pr mera apar cón: 

Primera apar c ón: 

Primera aparición: 

P r mera apar c án: 

Pr Te p a apar c ón 

Mega filan8 

M eg a Pila n 3 

P/eg a fila n 7 

P7 Eg a P7 an 5 

fi'ega f^an 8 

P¿ e ga U an 2 

Pliega Man8 

M eg a fila n 

Pi' eg a Pita n 7 

P7ega Pilan 7 


FEÍRD DRÍTIEF; 


121 
















































































































Magnetic Scrolls 


En los buenos tiempos de las aventuras 
conversacionales, Magnetic Scrolls era 
un nombre importante. Desenrollamos el 
pergamino e investigamos para descubrir 
qué hay tras los creadores de historias 

"En la época ds Scrolls había un espíritu 
pionero", afirma Hugh btesrs. '"Recuerdo 


na soleada mañana de 
agosto te despiertas con 
el canto de los pájaros y 
el aíre es fresco y limpio. 
SÉn embargo, tus articulaciones están 
agarrotadas y no te has despertado en 
tu cuarto como esperabas,,." 

esto puede parecer una mañana tss 
una noche de parranda, pero se trata de la 
manera en que Magnetic Scrolls llegaba al 
m u n do d e I s.s ave mu rs s c en ve rascón síes 
en í 9S5 con el lanzamiento de «7 he Hawn» 
El género estaba disfrutando de su época 
dorada en aquel momento con des grandes 
nombres dominando el panorama Infocom, 
el gigante americano responsable de títulos 
legendarios como «The Hitchhiker's tiuide 
i o The Gaiaxyn y el de suge rente « Les Pe: 
(joddesses oí Phoüos>r t y les británicos de 
Level9, que tenían un catálogo formidable, 
con juegos como oAdve-ntute Quest» 
Dungeon Adveniure» y «Fíed Moon» 


que Ken Gordon y Aura Sinclair querían 
crear una empresa de software, así 
que tuvimos la idea de hacer aventuras 
conversacionales, adecuadas a las 
capacidades de les micros domésticos". 

Para que les juegos funcionasen 
necesitaban un escritor, así que se dirigieron 
a ctrc de sus cele gas, RobSteggles. 

Jr Éramos tan sólo un puñado de amigos 
del colegio que se divertían con aquellos 
ir caemos ordenadores'", dios Rcb. "Todo 
era muy nuevo y aprendíamos según 
avanzábamos. Ken y Hugh eran los genios 
de la programación, y cuando se |untaron 
con A nica me invitaron a que les ayudase en 
loque estaba pensado originalmente como 
un juego para Sinclair QL". 

La nueva máquina ds Sinclair tenía 
dificultades para atraer desarrolla dores, 
lo que ofreció a Scrolls la oportunidad 


de alinearse con una marca de pemil alto 
para su primer lanzamiento. La empresa 
accedió a desarrollar, su titulo inicial para el 
sistema, y a lanzarlo posteriormente bap 
el sello Sinclair Research oon '"Software 
by Magnetic Scrolls" adornando la parte 
inferior de la caja. La naturaleza confusa de 
la ubicación del mercado del UL (¿era un 
ordenador para negocios o juegos?} unida 
a la promoción infructuosa de Sinclair y 
su embaíale inusual (el fuego incluís dos 
microdrrves de Sinclair en la caja! tuvieron 
como consecuencia que el binomio 
«iHmm-UL se vendiese mal. pero la cs/idad 
del juego en sí ya había llamado la atención. 

"f<Jhe Fawn» era una parodia en cómic 
de la trama de aventuras fantásticas 
arque típica", explica Hugh. "Había una 
princesa que rescatar, un mago y un 
aventurero, que era el que se suponía que 
iba a protagonizar si juego, mientras que 
el personaje del jugador estaba allí por 
accidente. Experimentamos con lo que se 
podía y no se podía hacer, e intentamos 
ampliar la gramática básica, de "verbo + 
nombre". Logré i ir pie mentar jases irás 
complejas y las incorporarnos en el juego" 

Chapel court 

La oficina de Scrolls estaba en el humilde 
barrio ds South Loncicn, emparedada entre 
los escenarios de "La Pequeña Dcrrit" de 
Dioksns y les "Cuentos ds Canterbury" de 



□ LAS CLAVES 


Ma gn etií So o I Is f ue Ij ndada 
en 330 » r K.-?n Gordon:, An la 
Sinfcla r y Hugh Slee's. 

Tras- una estancia en E Lian, la 
sonares) se instalo «r eí Eórough, 
cerca de Puente de Lood'es. 

El primer lanzamiento ü- para 
S •>: a r CiL y se t Lí o OL-Pmw). 
Se distribuyó oso e seUo ds 
S : nc a r Research e ■>: uta en e 
paquete n oar de micredriVBS. 

El buIIdog de .An ta S o: a r . 
Murdoch, seco mirto en una 
oa r te ntegra oís nao tja de = 
ofic ina de Magneto Soto a y 
fina mente fue a'do,otado como a 
mascota de a empresa. 

Los juegos so lian contener 
" e;- L r a s ". que oa n desde o:x: le r s 
y oe- ódioos fa :-oa aun gráfico de 
►de rrtrf¡cae on de oe:es. 

Mi-chael Bywater, el escritor de 
tercer juego de ScroJIs. aJiHktér», 
e r a amigo de DouglasAdajns y ae 
dice que fu? la oso tac ó o os '3 las 
nove las de Oirlt Gentiy. 

La insidias ion de Los Guardianes, 
en ttJinxíBrn eran anos d bu jos 
que B',,¡water nacía v 3 b en ía 
revista Punch, que representaoan 
querub oes de a edad med a :oo 
mostachos y gafas, 

Originalmente, los juegos iteren 
publicados 00 --a marea Rs-tsrd 
■de 13■ t so TeecomsoFt. oero 
c ja n:lo M rqpro se co mpró a 
empresa en '333. Scrolls decidió 
buscar un nuevo distr ::u idor, 


firmando ■ 1V rg n Gamos. 
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Í i Nuestros juegos intentaban 
dejarte hacer lo que quisieras, 
aunque fuera una locura 7 7 

h UGH STEERS SOBRE LA LIBERTAD OLE EL EQUIPO QUERÍA ALCANZAR 

Chsuesr. Fe re, aunque modesto, resultó 
ssr un entorno creativo para la incipiente 
empresa, seqún explica Huqh. 

"Laatmósfera y la mayor pare del 
desarrollo eran muy relajados", dice. " ledo 
eran bromas, pero poníamos un mantón de 
energía en el trabajo. Per ejemplo, el equipo 
de desarrollo aparece en «The Pawm-í justo- 
ai "inal. Llegas a la habitación sin ventanas 
y Kan te eniege una lista de fallos para 


de "antasmss de Dickens y Chaucer, lo¬ 
que le lis oís ser bastante evocador: me 
encantaba. Ers tina c-'icins típica: chorros de 
oa _ á intenrinables, partes de ordenadores 
prestadas y descartadas por todas partes y 
un DEC Micicvax que no- paraba de zumbar 
acechando en la esquina". 

Atari acababa de lanzar el üT, y el equipo 
de Scrolls decidió lanzar una versión de 
alhePawnü para la nueva máquina. Se 
dirigieron a Ftainbird con el juego y toe roo 
recibidos con una respuesta positiva. La 
sugerencia de Ftainbird de añadir gráneos 
que utilizasen la potencia de los nuevos 
sistemas también resultó significativa. Se le 
pidió al diseñador Gec~ QuiJIey que crease 
ilustraciones para las ubicaciones del juego, 
y el resultado toe un cambio radical. 


arreglar mientras el equipo se va al pub." 

Como esciitcr, R.cb se inspiraba, en la 
historia literaria de les alrededores. 

.__ _ "Aquel lugar en Bcrcugh 

\ iigh Street estaba llene- 

□ LOS NUfTIERGS i 


"Fue divertí do trabajar en títhePsfwnx 
como si todo "uera nuevo", recuerda üecr. 
"El ST seguía siendo muy inadecuado, 
pero con la gran variedad de colores y el 
tamaño reducido de los pikeles se pedían 


1 ti nu mero d e j ce go s q ue 
M a gi ,etic Se rol Isla nzo pa ib 
Sinclair GL lttQL-Pgwn»l. 

2 El numero de juegos 
ambientados en el mundo 
fantástico de Kerovn.ia wthe 
Favm» y ttGuildQf Túfeles*). 


2 Compilaciones de grandes 
éxitos lardadas por Virgin 
Carnes, i y-Magnetic Scroils 
Cúff&ctiúúñ J y 2»\ 

5 K \ Cimero de amuletos 
mágicos necesarios en 
nJ.Yi.1í?e. r # para acabar el juego. 


7 Número de discos de 3,5 
pulgadas que ocupaba la 
versión de PC de «The Lsgacyu. 

B Número de títulos original es 
lanzados porMagnetic S ero lis. 

13 Numero de plataformas er. 
las que se lanzaron los juegos 


de Magretic Scrolls [Amiga, 
Amstrad CPCy PC'W, Apple 
2 Ai cNmedes, Ata i i ST y XL. 
C&A PC. Mac. QL. Spectrum y 
Spectrum -3j 

350 Cantidad de puntos 
necesarios para finalizar por 
completo hT'm? Favm». 


lograr efectos interesantes y algunos 
diseñas sofisticados. Al mismo tiempo, las 
restricciones suponían reíos enormes, había 
determinadas cosas que simplemente no 
se podían hacer, especialmente si eran 
demasiado detalladas. Mi planteamiento 
~ue tentar algunos detalles del texto que 
parecían prestarse al tratamiento visual y 
explotarlos, de forma que las imágenes 
proporcionasen un extra que, al añadirle, 
eres sen otra dimensión en el jtiego." 

«The Pawnu se convirtió en un 
enorme éxito comercial y de crítica, 
ganando premios y un ejército de taris. 
Anteriormente, Iss aventuras habían incluido 
escasas ilustraciones de dudosa calidad 
artística, del; i de- a las restricciones de las 
máquinas de S bit, pero el alto nivel de «7 he 
Fawrw proporcionó a Maqnetic Scrolls una 
imagen de marca ase cía da con la calidad. 

Por supuesto, no era sólo la estática, 
ya que el juego también incluía un 
penser avanzado para aceptar comandos 
complejos. Rere la característica más 
sobresaliente érala elegancia de la 
narración. Además de puzles difíciles, 
exhibía un sentido del humor muy fino. 

Algo que se hacia patente tras vanos 
movimientos aesae la ubicación de erigen, 
den de descubríamos una linea roja en el 
suelo: "la 'rentera sur de la aventura", una 
sutil burla a les muros invisibles oe muchas 
aventuras de entonces. ► 
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Cí La inspiración era hacer un 
juego de aventuras que no se 
tomase a sí mismo en serio 77 

RGB STEGGLES EXPLICALA MENTALIDAD DESCROLLS 



□ ESE PEQUEÑO 
DETALLE EXTRA 


La s itj'a •: •: onru-ersae ¡onafe s 
■o tenían 'i(u:i5 ai-: ón. peno 
s historia y roimpecaióezas que 
resfilver, asi que era una práctica 
común nclu;r algunosext r as 
las cajas. Magnetic Sao s no se 
quedara at r á¡; en este aspecto 0 
nc u/e ron. entre otros, una nove la 
oa-s Tfce RamK una coo a de 
"What Eurglar'’" oara v-Guild of 
iTrie’/es 11 . y i-JirKíefu incluía un 
oosavasos que anunciaba "Od 
Moose BoSter". Pero quizás uno 
de ■>-. más nnovado res fuese el 
casete de Caruption». E audio 
era de actores representando 
escenas relegantes os r s ia t r ama. 
que a jugador se e pediría,que 
escuc na se c ua ndo nú c ese 
egado a un determ nado punto. 

"Al o - neo o sólo era una 
os r te de j uego: una o sta 03 ra 
0 ns!, -qa do ■ de a con so -acón". 
e*o ca Roo Steggles. "Pero 
en esa etaoa so o se désenos 
conno una cinta de a que se 
nao'an tomado varios fragmentos 
de conversac ón " leg L nía" y 
se nao ia n ed tado oa r a dar u na 
co nver¿m nc p ni nato r a -no 
tanjamos unguon. Después 
se decidió que formase oa r te 
de paquete y M :nae Bywater 
escribió al guión y la he irnos." 


"La inspiración era hacer una aventura 
que 11 c se tomase a si misma muy en 
serie", revele Pele. ''Teníamos un escenario 
en apariencia normal y luego dejábamos 
que el personaje tuviese tanta libertad corro 
permitiesen el sistema, las limitaciones 
de memoria y nuestra imaginación. .A 
todos nos frustraban las aventuras que :e 
bloquean y te hacen resolver rompecabezas 
ce manera se cu enoi al. A. todos nos 
molestaban las descripciones tipo "te 
encuentras en...", y queríamos darle la 
vuelta a algunos estereotipos. Las ideas 
provenían de todos los miembros del 
equipo y yo intentaba convertirlo todo en 
una historia, era muy col a Iterativo." 

A, nivel técnico-, <>Jhe Pawm> era un 
legro complejo que se proponía resdver 
problemas conocidos del género. 

"Pensábamos que era correcto 
garantizar que cada óblete mencionado 
en el juego existiese en maldad", explica 
Huqh. "Este implica que se podrían 
referenciar tales objetos en la entrada. Si 
el texto mencionaba un candelabro, por 
ejemplo, tenia que existir y deberíamos 


h- iíGüIb of Tlfua-es* dexastrá que 
rtjbe Fa UP no- f ue un a casaa 1:1 ad 
y : egi 3 ganar varíes prer ss 


poder examinarlo o incluso ooqsilo. tn 
comparación, Infocom no acataba siempre 
esta regla. .A menudo, el texto se veía más 
como una descripción cualitativa de la 
escena que cuantitativa. Aunque respetaba 
enormemente susjuegos, al jugar con 
ellos solía sentir que quena hacer algo que 
el juego no me permitiría. Normalmente 
era porque se trataba de algo* absurdo s 
(¡relevante para. la. trama, pero los juegos 
de Scrclls intentaban, hasta cierto punto, 
dejare hacer lo que querías, absurdo- o no". 

«Tñe Pawmt incluía un póster ae la 
ilustración de la caja y una novela de 44 
páginas que presentaba el mundo ~amastico 
de Kercvnis, donde se air bislitaba el 
luego-, hses "extras" seguían el ejemplo 
de Infocom: y se convertirían en una 
característica de los juegos de Magnetic 
Loro lis. Tras el éxito inicial, el equipo se 
puso a trabajar en su siguiente aventura, 
■■:7ña Guüú of Th'eves». Rob Stsggles volvió 
a sentarse en la silla de escritor. 

"Para el segundo ¡uego tuvimos que 
hacer algo más tradicional, más coherente, 
suligue con un sentido osl humor similar", 
dice Rob. "Si había presión, a Ken y Antea¬ 
se les daba muy bien ocultárnosla al resto". 

No contentos con volver les antiguos 
patrones, Hugli y el equipo intentaron 
aportar más funciones a la estructura para 
onecer una mejor experiencia al jugador. 

"Rara cada título ¡mentamos explorar 
nuevos métodos peía la trama, y «G’i/íafo 
era lo que denominamos un juego de 
"recoger tesoros". Aunque paiezca. sencillo, 



hay varios detalles importantes. En primer 
lugar, si tenemos que recoger diez cosas 
y ya tenemos siete, entonces habremos 
terminado aproximadamente el 7C por 
ciento del juego-. Aprendimos que a Ja gente 
le gusta tener una cierta idea de progreso 
y una puntuación. En segundo lugar, los 
puzles que rodean a esos tesoros pueden 
ser independientes, con lo que es posible 
afrontar los objetivos restantes de forma 
simultánea y en cualquier orden, prebénde¬ 
las ideas que se te ocurren, A la gente 
también le gustaba esto-, porque era menos 
probable que se quedasen atascados." 

«The Guild of Tifie ves» Tie un éxito y 
logró-, entre otros, el premio CGW Juego 
del Año en '987, lo- que confirmó a 
Magnetic Loro lis como uno ce los nombres 
importantes de la aventura. 

"'■■•Tne Fai-rn.'J nos proporcionó fama", 
dice Rob. "Peio en otros muchos apartados 
uGuiid» ns, probablemente, el juego de 
mayor éxito- realizado por Magnetic Scrclls." 

Un nuevo mundo 

ti siguiente juego- de Soro-lis iba a 
incorporar un mundo aún iras extraño 
imaginado por un escritor nuevo. Mi chas i 
tíywater ya era un periodista respetado 
que trabajaba en publicaciones como The 
Observen MacUsery Punch cuando se le 
pioió que adaptase una historia escrita por 
la hermana de Anisa Sinclair, Ge erg i na. El 
resultado fue '■■Juixter» en el que el lugsdcr 
es salvado de una muerte cierta por un 
Guardián, gusa continuación le pide que 
recupere cinco amuletos mágicos. Lo-s 
Guardianes no eran los seres celestiales 
habituales, sino hombres de aspecto 
sórdido con abrigos de tela oe espiga que 
compartían el mismo nombre: Leu. La razón 
de esto era sencilla, según desvela Miohael. 

"Me divertían, divertían a Anisa y 
divertían a los amigos. No era más que 
eso", dice. "Excepto- que supongo que 
estábamos jugando con las limitaciones 
de los F : NJ. Una de las limitaciones es 
que diferenciarlos es muy dríoil. Se puede 
hacer el truco- de <<Zorkn o de uPianetfslf» 
y tener solo- uno (en ■■•.áo.'x.'; es el Ladrón el 
que aparece sin ninguna referencia a lo- que 
el jugador esté haciende; en nPSanettah 
es hloyd el robe: quien nos sigue', pe re¬ 
pensábamos que habíamos convertido esa 
limitación en una broma repetitiva." 
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El desafío de escribir para un juego 
en lugar de para publicaciones impresas 
presentó nuevos problemas para Michael, 
"Lss diferencias entre las aventuras y 
la prosa narrativa ordinaria son tantas que 
probablemente es más sencillo decir cuáles 
son las similitudes", explica. "En ambos 
casos hay palabras, ciue se utilizan para 
cresr una especie de mundo imaginario hin 
de las similitudes. Pensemos en las cosas 
que no conseguimos en una aventura que 
si conseguimos- en una historia normal, o 
monstruosamente disparatada. Lo principal 
que no conseguimos es el control narrativo-. 
No podemos calcular el tiempo de las 
cosas. No podemos alargar la tensión. 

No pedemos controlar dónde va el lector 
o lo que ve. No tenemos el control que 
tendríamos en una novela." 

Aunque haya tenido que luchar con las 
limitaciones de la estructura del juego, eso 
no impidió- que Michael redactase un quien 
surrealista y divertido. <-Jmxter» resultó- ser 
otro éxito- comercial, y muchos rans siguen 
citándolo como su juego “averite de Scrells. 

_e economía de prosperidad y bancarrota 
de los tHJ centraba la atención en los 
mercados financieros 'Iuctuantes, y el 
escenario del siguiente juego iba a alejarse 
de los mundos m íticos y las metáforas 
espirituales para entrar en un reino más 
familiar, Regresó- Rol; Liteggles, renovado 
con nuevas influencias. 

"había jugado a los místenosos 
asesinatos de Inrooom y quería probar 
algo diferente de la ambienta cien habitual 
de fontasía/ciencia noción T comenta. 


"hnalmente nos decidimos por un thriller 
ambientado en la City de Londres. Cuando 
se publicó, la información privilegiada 
estaba en todos los medios impresos, asi 
que la sincronización mis bastante buena." 

tíCorruptiom marcó otro enfoque 
innovador de las aventuras, en el que 
el modelo clásico centrado- en los 
rompecabezas retrocedía en favor de un 
juego basado en los personajes. 

' En e! juego había rompecabezas", 
aclara Rob. "Pero el gran rompecabezas 
era resolver una conspiración y luego 
descubrir cómo salir con vida, es decir, 
victorioso. Marcar el ritmo míe cc-mplica.dc, 
ya que les personales tenían que parecer 
reales. La relación de respuestas de 
los personajes en contraposición a las 
descripciones de artículos y habitaciones 
en la historia míe notablemente mayor 
que en juegos anteriores. También 
teníamos personajes que interactuaban y 
se desplazaban. De hecho, restringimos 
los modos de conversación (el número de 
formas en que el jugador podía interactuar 
con los personajes:- e hicimos que el 
rango de respuestas para cada personaje 
tuera mucho más amplio. Para el final del 
juego, con la entrevista de la policía y el 
resultado de la sala había diagramas de 
flujo increíblemente complicados de qué 
respuesta nos llevaría dónde: Hugh tuvo un 
trabajo de mil demonios para codificarlo." 

Para ofrecerles la clase de control 
que necesitaban - per no mencionar las 
conversones de los juegos a las múltiples 
plataformas compatibles- el equipo- tuvo ► 


O ¿DONDE ESTAN AHORA? 


Hugh Steers Tras 
a bandera r G ; nolis. He gh 
empezó a trabajar como 
des arrollador de software 
" freelar.ee" yf raímente 
se volvió a asociar 
cor Doug Rabsor 
reciertemerte er 
r marear, el proveedor 
de comunicaciones 
globales móviles por 
satélite más importante 
dei m undo. 

Geoff Gurí ley El dr. 

Geoff Qujíiey abandonó 
la industria de los juegos 
y entró en el alaba do 
mundo académico. A 
lo largo de los años ha 
s ¡do corservad or de a r te 
er el Museo K actor al 
Marítimo, profesor 
de Historia del Arte 
en la Universidad de 
_e¡cesíer. y actualmente 
es profesor sénior de 
Historia del Arte er la 
Universidad de Sis se* 
También ha publicado 
varios lio ros y artículos 


Mkrhái; ¡avwatti 


de investigación sobre 
Historia del Arte. 

Doug Rabson Tras 
abandonar Magnetic 
Gcrolls, Doug montó 
RenderMorphics cor 
otro e>: programador 
de Gcrolls, Servar 
Ceondjian. Juntos 
desarrollaron te API 
3D Reality Lab, que 
posteriormente se 
convertiría er CirectSD 
cuando Microsoft 
■ compró la empresa. 
3frect3D ahora es parte 
integral de ia API gráf ca 
de Xbox y Xbox 360. 

Ei’ la actualidad trabaja 
er Google con otro e>: 
alumno del equipo de 
Gcrolls. Gteve Lacey. 

Rob SteggE&s Roo 

ejerce su of ció er 
= ario, donde es el 
director de marketing 
europeo, de M TT 


Communications, 1 na de 
las mayor es em,presas 
■de telec om única clones 
del mundo. 

Michael Bywater La 

carrera periodística de 
Michaei ha sido amplia 
y variada, habiendo 
escrito para periódicos 
de tirada racional del 
Reir o Unido como 
The independerá, The 
Times, The Observer 
y The Daily Tsiegraph. 
Tambiér ha escrito y 
desempeñado iaoores 
editoriales er las revistas 
Punch, C-osmoüolitar 
yWomen's Journal. 
Michael era amigo 
intimo del fallecido 
Douglas Adama cor 
el que colaboró er ei 
juego "Starstiíp Tíreme*. 
También ha sacado 
tiempo para escribir 
varios libro 5 , con’o Lost 
VVorlds y Big Bables, que 
merece la pera leer. 
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qus depender siempre de crear sus propias 
herramientas de desarrollo. 

"La base del motor de todos los 
juegos se desarrolló para -(The Hawn»", 
afirma rlugh. "Obviamente, se mejoró 
en los demás títulos, pero mantuvo su 
arquitectura original, ti motor maneaba el 
tuncionamiento básico del mundo (puertas, 
llaves, contenedores, agua, oiege, cosas 
en movimiento, etc.}. Cada uno de bs 
objetos no personajes del juego se describía 
mediante '4- bytss de "dates de nombre" 
qus modelaban tedas sus características 
nsicas (tamaño, peso, textura, material, 
temperatura, etcl A partir de este, pedís 
manipular les objetos; per ejemplo, sabría si 
algo se pedía llevar o meter en una bolsa. 

"Para un juego nuevo, diseñábamos 
la disposición de las ubicaciones, 
la ccn actividad y escribíamos las 
descripciones de las salas.. A continuación 
construíamos iodos les objetos, que 
consistían en sus dstos más una 
descripción. Los dates se compilaban 
mediante un programa llamado «>med23«. 


Z sendo Infocom, Le« 9 y 
£-: *3 fe :í" fu erza. s do rn na ntes -da 
las venturas co warsac ionales, 
b namn-ai seria o?nss p que a? 
relaciones entre e bs. ue r an 
•:ajtas. -esevadasy hasta hosf es. | 
H jgtí Slee '2 y Roo Zlsg-gr’s ponen j 
ascosas en eu upa p . 

"Ent r e Zc r o Is e Info.cdm ha os j 
una r va dad a rn atoa a ‘. :l efe H ug h. 

'La sensación genera de entonces 
es que -a -gente compraba los 
uagos q*e quería y q .ie tas demá s | 
emo-eaas no estojan compitiendo ¡ 
con nosotros por e mercado, a no 
a oo-ta nd-o a qo -h género." 

"Mos b uníamos con e os en 
as distintas fe ras, entregas de 
orem os y s nn lares", añade Roo. 

" S emp-? n os evamos o en con ! 
e os. es oes a mente con bs ch co s i 
de Infocom. Recuerdo que a buen I 
-Keith Campbell de fe revista 
CÉv’G, c reo-organizó una comba 
ele ' es c p forés de aventuras" en 
Londres durante ia feria PCmV. que 
fue muy divertda. Creo q ué todos f 

• ¿gibamos a os pegos de os 
demás: a nte todo éraotos fan s de 
fos ¡usgos, ys naoa obo emas, • 
no era con se ente de e os." _ ] ' 
[S-O'-'í 


Este proceso era tedioso, pero en caz. 

La maya dhcubad en caída |;lata _ crira, 
además de conseguir la mayor csntidad 
de memoria posible, eran les gráneos. 

S ere lis consideraba las imágenes de la 
misma manera qus encentramos las 
ilustraciones en un libro. Aparecían en un 
determinado punte de la- trama, pero no se 
actualizaban ni cambiaban. La gente se lis 
quejarse deque las imágenes nc reflejaban 
las circunstancias cambiantes del juego, 
pero esc nc era viable. En lugar de esc, 
neo esforzábamos mucho en intentar que 
tuvieran la máxima fidelidad posible para 
la época. Ahora tienen un aspecto muy 
simple, pene en su día eran asombrosas. 
Cao a una se dibujaba a mano." 

Los siguientes lanzamientos, incluyendo 
el extrañamente interesante ■ fisto!x y 
un minijuego de regale llamado «Mythü 
(usado para promocicnsr un nuevo club de 
aventuras gestionado per Tony Rainbirdí 
dejaren satisfecho al publico, pero el equipo 
estaba mucho más emocionado por un 
juego que tenían en desarrollo llamado 


üWander!a¡x¡>\ que utilizaba una novedosa 
intenaz I ia ir ad a " M ag n eti c W¡ ndows". 

Hugh Steers nes ilumina. 

"Los moros domésticos tenían mejores 
capacidades gráficas. Cuando los micros de 
8 bit ciiercn paso a los de ' £ bit empezamos 
a pensar en cómo usar las mejoras en 
memoria, LFU y pantalla. "Magnetic 
Windows" 4¡s un intente de pasar de un 
sistema as textos a uno ae ventanas." 

Uoug hi.abson había estado en el equipo 
desde <üinxier»y desempeñó un papel 
fundamental al programar el código de 
"Magnetic Windows". 

"El principal desafío a la hora de diseñar 
el sisteir a de ventanas ~ue la eficiencia", 
explica. "Creo que la máquina más lenta 
para la que trabajábamos era un ¡EM PC 
a 4,77 MHz con 84C KE de ir sirena y 
gráneos CU A, y era un desalo trabajar con 
esa limitación. El sistema también tenia 
qus ser portable: produjimos versiones 
para Atari ST. Amiga y Arch¡modos que 
eran bastante diferentes, y en PC tuvimos 
qus liaiarccn al menos cuatro estándares 


ii ¡STJ Ser-pro na Pía Tacnas o slas gemías Bn as su aay n-o tedas aparecían an as jslrac anas. 
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w Ei a imprnSionBnlfi tEínicampi™, H 
(reíd iirtrtjifífejfawfffllBBii rriuv tarde-. | 
cuande ta íiopu'ariüad de tes avisaras I 
conveTsaCiOhHlas «i-aba fin declive I 


- IH 


Hrvors L-I? 
¡ji'atü.tfi uvaciL 
rombciorur 

i dfí ¡i,agu$ de 
; ras Officisl 


íí El sitio estaba 
lleno de fantasmas de 
Dickens y Chaucer, 
era muy evocador: 
eso me encantaba 7 7 

R.STBGGLESSOBRE LAS OFICINAS CE GFAFEL COLÍRT 

i: ¡ST] Las icre r c es d se das de GcsK Quífey Eran cfeuBE buIu-s juegos do Sera s. 
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S: mflGnETIC SCROLLS 


□ LOS 6 ÍPEJORES 




The Pawn (1985) 

ScpqIIs ss presentó cor este cuento de ur 
héroe atrapado sr el-mundoce Kerovria. 
Los sistemas más potentes cortaron con 
tos marswi Nasos dseros es Qeoff Quillsy. 
pero otros tuvieron cus conformarse cor Ja 
historia y bs geniales puzles. 

The Guild of Thieves (1987) 

Er el segundo lanzamiento volvió 
Kercwnia, pero sr lugar ¿si forzado 
protagonista hacia un joven irisrtarso 
u r irse al ó lar que oa t itulo al jls go. 

Cor taca cor lt Darse r improvisado y 
cor rompecabezas erOemorJados, 

Jinxter (1987) 

El humor surrsaissta os B y water hace si 
aparición sr ir juego maravillosamente 
extraño. Ura bru>a ha robado la suerte, 
y la tarea cel jugador es devolverla. Er 
s l ju ego apa re cía uro Pe los pe r sor aj ss 
DODularss ce Scrolls: bs Guardianes. 

Corruption (1988) 

Cor el final ce los BO dominado por La 
recesbr inminente. 3tsg.gles y Steers 
traslacaror laambiertacbr a la ciudad. El 
juego se centraba er las oonversacbr.es 
s ¡reluso incluía uracirtacón mensajes 
era pac os pr ev iam erte. 




Fish! ( 1988 ) 

Regreso al surrealismo cor Lr cersonaje 
que es ur pez de colores que viaja entre 
dimensiones oara frustrar bs planes ce ur 
guipo terrorista: The Sever Deaoly Firs. 
Ur equipo de seis artistas, incluyendo a 
Qeoff Quilley, trabajó er bs gráficos. 

Myth ( 1989 ) 

i. Myt ih • r o fu s u r la r za mis r to s r ser*: id o 
estricto, siró cus.se ofrecía como regalo 
a quieres se triar al dub de aventuras 
Offi-cial Seerets. Como era de esperar, 
sra breve y ¡s faltaban muchas ce las 
irrovaciones er otros juegos de Scrolls. 


í 
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□ DOS Fl EVITRñ 



Wonderland ( 1990 ) 

Er esta versión enormemente ambiciosa 
ce la historia clásica ce Alicia se presentó 
la nueva interfaz gráfica ce usu.arro 
Magnetic Windows. Permitía acceder 
al inventario y ios mapas sr ventanas 
independientes., aleo revoluciona rio er 
aquel mamerto. 5ir embargo, la era 
ce las aventuras estaca acabando y 
" í''£¡nderíand-.- ro logró ser ur grar éxrt o. 



Ei prim e r y i r ico t rtu b lar za c o 
bajo el selb Magnetic Scrolls 
por carte ce Mcroprose, Ur 
canoro er su estilo habitual y 
como respuesta a bs juegos 
más casados er gráficos 
del momento, «7íie 'Legscy» 
era ur , DF cu ter r or cus 
usabá am olla mer ís M ac r.etic 
Windows. La par ta lia cor 
varias 'ventaras irclúa ura 
r primera persona, mapa, estadísticas cel personaje y 


I f !■* WMCpm-i.M *.nr ^ iw tp«- 
. Tu wa6í»J:rd Asi: a*Mf of*n. 
Irje wwÉsiii-s.rt) &s: “j IíVú- 
m Tai NWUÍ&M 1 h>¿' «-ü 


perspectiva 3D 

una descriociór de la sala. Toda esta maravilla de alta tecnología tenia un 
efecto devastador en bs tiempos ce carga, cor b que bs jugadores cor 
PC menos potentes padecieran ura jugabilbas lerta y frustrarte. 




: 



DES 


ii Lh£ jogis so ian 
ncía r Talar a es, 

'Hete sa tiee para 
Tc;srar as eídet eie he 
de 'ss jugadoras. 




gráficos diferentes (CGÁ, EGA, VGA, 

► Hercules!. Necesitábamos un'inte Caz 
graneo ligero y como no había ninguno 
disponible, diseñamos si hu estro." 

El final de una era 

A "¡nales os los 80 ya había dudas sobre si 
si género ds las aventuras conversacionales 
sobreviviría a la nueva década. Micro prese 
había comprado Telecomsoft, empresa 
matriz ds Rsinbird, y Msgnetic Scrolls había 
quedado ‘uera del acuerdo, dejándoles sin 
distribución. En 199D ss firmó un' nuevo 
acuerdo con Virgin Gamas y ss lanzó si 
esperad ¡si ir o ttWonderfancbt. Pero a pesar 
de teda su innovación y trabajo duro, si 
juego no- logró si impacto necesario. 

"Cree que en «¡Afonderiand» apostamos 
demasiados una sola carta", reflexiona 
Doug. "El juego en sí mismo era grande 
y complejo y costó mucho desarrollar el 
Interfaz gráfico. AJ final, el proyecto tardó 
demasiado y para cuando estuvo terminado, 
las aventuras conversacionales estaban 
pasadas ds moda y empezaba la recesión." 

Si los 60 habían sido.la edad dorada ds 
las aventuras conversacionales, parecía 
que los SC iban a ser su peor momento. 

La otrora poderosa Infocom había cerrado 
en 1989; Levsl 9 aguantó hasta 1991, pero 
el género ya no sra viable comercial mente 
hablando y pronto Magnetic Scrolls cerrería 
la misma suerte. En 1S92 la empresa 
~us vendida a Microprose, y aunque Ken 
Gorden lanzaría un titule ‘inal en ¡333 
llamado «77te Legscyx, la: Magnetic Scrdls 
que había brillado de forma tan intensa en 
aquellos breves años ya no lo haría irás. 

"Es importante reseñar que Magnetic 
Scrolls no quebró", afirma Doug. "Se 
liquidó de forma ordenada y se pagó a les 
acreedores. Creo que Ken Gorden sigue 
siendo el propietario. Yo me marché un 


poco antes, pero seguí en contacto con 
algunas personas, asi que me enteré 
per ellas cuando se cerraron “ihalmente 
las puertas en Chape) Court. Creo que 
cuando empezaron a aparecer las aventuras 
graneas, las aventuras conversacionales 
ya estaban pasadas de moda. Después de 
todo, le que esperábamos en realidad eia 
que les jugadores leyesen y pensasen'. 

Ss podían haber adaptado al nueve- 
género pero, como explica Hugh, ñus algo 
que nunca se llegó a considerar seriamente. 

"Estaba claro que el género se movía 
hacia el estilo "pcínt-and-click"; era una de 
las razones de que hubiésemos pasado 
aun entorne grá'icc. Habría sido viable 
adaptarnos a esa clase de juego, pero la 
pregunta es si era b que queríamos hacer. 
Además, habría sido necesario aumentar 
bs equipos ds desarrollo, presupuestos y 
organización. De repente, algo pequeño, 
creativo e interesante se convertiría en un 
mundo rutinario ds plazos y reuniones. No 
creo que nadie quisiese eso en realidad." 

27 años después de las palabras de Rob 
Steggles que abrían esta historia, Magnetic 
Scrolls sigue teniendo gran consideración; 
un testamento ds la calidad y la libertad 
de espíritu que les caracterizó. Así que le 
corresponde a él la última palabra. 

"Mirando desde la distancia ds más 
ds la misd de mi vida, supongo que si le¬ 
ve! viera a hacer me rompería mucho más 
la cabeza con cada oración y punto y coma; 
le- cual solo serviría para coartar la actitud 
pro-activa y emprendedora que teníamos 
entonces. Sin grupos de discusión, sesiones 
estratégicas ni pl anss para el proyecto: 
sob empezar, escribir y pasarlo bien hasta 
que estuviera terminado. Poner algo aquí, 
quitar algo allá para que todo encajase y 
luego lanzarlo. ¡Qué buenos eran bs viejes 
tiempos!, ¿verdad?" Üfe 


RETRD 6RÍT-EF 127 





















































EL CLÁSICO 


□ ye! Un enorme 

acorazado acaba de 
aparecer en la órbita 
de cade: uno de los 'E 
planetas den sector galáctico, 
y seguro oue no han venido 
para pedir une taza de azúcar. 

De hecho, están extrayendo 
los núcleos de les planetas 
para alimenta' sus unidades 
de potenaaf ¡y ni siquiera han 
pedido permiso! 

Debido a les típicos recorres 
del gobierno que se pueden 
observar en todos les aresdes, 
solo un pequeño escuadren de 
cazas puede hacer “rente a esta 
monstruosa amenaza Atacarás a 
un acorazado tías otro, destruirás 
tanto su linea de defensa 
cerro sus cazas enemigos 
y aterrizarás para activar una 
secuencia de autodestmoaón 
a través de un miniiuego que 
se parece sospechosamente a 
una máquina tragaperras. Como 
les poseedores de un C64 ya 
sabrán, hablamos de tíUndtum». 


MINAS BUSCADORAS 

Cada umo de los acorazados 
dispone de vari os puertos de 
salida. Ten cuidado con ellos, ya 
que albergan minas letales que 
irán a por ti. Su combustible es 
I ¡ni itado, y s i p uedes es quiv arl as 
unos segundos, dejarán de ser 
una amenaza. En los niveles 
superiores, se lanzan a pares. 


CAZAS ENEMIGOS 

Los enemigos de nUfldiumn 
aumentan en ferocidad: a 
medida que avanzas, pero es 
posible utilizar la misma táctica 
para enfrentarte a ellas. Todas 
disponen de cañones delanteros, 
así que dispárales por la espalda. 
Las oleadas están prefijadas, así 
que apréndete sus movimientos. 


TU TRANSPORTE 

El transporte es lo primero que 
verás en cada nivel ÚQ^Uridium^ 
Transporta al Manta al siguiente 
acorazado, y nos deleita con una 
hermosa animación cuando tu 
nave sale de sus entrañas para 
lanzarse a le batalla. No hay 
razón práctica para su existencia, 
aunque le da al juego cierta clase. 


El Manta, es la clave de! juego. 
Dispone de gran potencia de 
fuego con sus cañones dobles, 
pero su maniobrabilidad es más 
importante. Controla su velocidad 
para esquivar a los cazas hostiles, 
y procura no estrellarte contra 
los escudos y las torres de 
comunicaciones del acorazado. 
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Velocidad, enfoque y buenos cimientos 

«Uridiutm llegó m líJíft, antes oe que les arcadas tipo v.R-Typ&/ 
invadiera riel catálcgc de Li64. A priori puede parecer impoco simple, 
pero el sucesor espiritual de ofrece muchas características 

ati activas para Icsfars. En primer lugar, es rápido: les enemigos 
aparecen y desaparecen a erar velocidad, y necesitas ref ejes a tope 
para sobrevivir, tn segunde lugar, tiene una meta: el objetive está ahi y 
hay que alcanzarlo con estile. Y, f nalíñente, les cimientos son fuertes, 
hasta el punte-de que recibid una expansión en U64. uUndiutTH-» y una 
impresionante segunda parte para Amiga con el titule de üUnd>um2 T » 



>z ^ ^ 

<£ ._. . .¿ 
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Muerte desde el suelo 

Uomc Ios a liter¡oresjuegos de And revv B raybrook l« Gribbfy's Day 
Oisí» y tíParadroidA « Undiuim.' no es un are a de norm a I y c orri ente. N c 
te limitas a entrar, disparar tedas tus armasy llegar hasta el final de 
cada nivel, tn vez de esc-, debestrazar el mapa de cada acorazado 
en tu mente; memcrizar las zonas peligrosas, las rutas de escape, los 
cumules de escudos y torres de comunicaciones y las ubicaciones 
ce las zonas ce aterrizaje principales que te permiten infiltrarte en el 
sistema integrado del acorazad o y destrozarlo en mil pedazos. Les 
u Iti me s n ive I e s son e spe c la Im ente re te re idos. 



¡Muere (de nuevo), escoria alienígena! 

Aun cueca m cede píxe I e s ro ¡es, * Uridium» e s uno de los juegos m á s 
sangrientos de C64. No tienes que enfrentarte a los ojos moribundos 
de los enemigos alienígenas, pero existe un elemento depravado caca 
vez que terminas un nivel, Tras la ronda oe bonificación, se te informa 
deque la secuencia ce destrucción se ha activado, y entonces vuelves 
a i juego. A medid a que el a c ora za d o se va poriza a nte tu s ojos, sol o t e 
queda tiempo para hacer una última pasada y bombardearlos objetivos 
cue aun queden en pie con el fin de obtener algunos puntes extra, casi 
siempre gritando''¡Tema eso, alimaña alienígena!" mientras lo haces. 



Una Manta maniobrable 

En la época del lanzamiento de ttUridtum>> las naves de la mayoría oe 
los arcaoes para C64 se parecían muchísimo al cañón láser de «Spacs 
Invaden. Pod ia s m overl e a izquierda o derecha y d is pa raí; y, c on 
un poco oe suerte, desplazarte algo arriba y abaje. Rere esc es todo. 

En comparación, el caza Manta oe» Uridium» es muy maniobrable; 
dispone de varios niveles de velocidad, puede girar para perseguirá los 
alienígenas y es capaz de volar en ángulo para pasar entre los escudos 
y les dispositivos de comunicaciones de los acorazados, La única 
manera de avanzar en «UndnimB es manejar la nave con soltura. 



I\Jo seas un cobarde 

Sospechamos que And re vv Br ay I: rock bebió más café de la cuenta 
mientras diseñaba :i Uridium»: y la prueba palpable de este hecho es 
su fase debonif cae ion. Mientras oue «Batatyxn de Jeff Mi nte r íotro 
arcace para C64 de 1936), te enviaba a una "zona psicodélicaTsite 
apetecía un descanso., el respiro en «UndmmnQra mas parecido a un 
minijuego. tn lugar de dejar que te relajes, te obliga a participaren una 
prueba de sincronización parecida a las máquinas tragaperras: on cada 
nivel" debes disparar en el momento preciso para obtener bonusy no 
seleccionar la opción que te devuelva prematuramente a la partida. 



The Last Starfighteridium 

Aunquefue diseñado para C64, «tUridium »también estuve presente 
en otras plataformas. La versión de ZX 5pectrum era especialmente 
buena, y la calidad o e las conversiones para BBC Mi ero y Alustrad CPÜ 
alcanzaba cotas muy altas. Rere la más extraña ce todas fue la de NES. 
La lanzó Mmdsc a pe en 1990 con el titule oe «Y,be LastStartsghter* (seis 
años después déla película "Starfighter: La aventura comienza", con 
la que parecía estar relacionada), y era «¡Undiurntren todo menos en el 
nombre. Algunos elementos se modificaron lia nave era diferente y no 
había transporte), pero era ura fiel versión, aunque un tanto curiosa. 


Lo que dijo 
la prensa... 
hace mucho 

ri nUñdiumn es un juego 
impresionante, perfecto 
tanto en ejecución como 
en concepción. El caza 
Manda es muy maniobrable, 
y su control resulta tan 
gratificante y divertido 
como el de «Defender». En 
conjunto, un título excelente 
que ningún propietario de 
Commodore 64 debería 
perderse". 

"tiUndiurnti de Andrew 
Braybrook es sencillamente 
el mejor juego de C64 que 
hemos visto desde aFist». 
Tiene un aspecto increíble, 
suena genial y la acción 
es frenética. Si tienes un 
C64 y no sales corriendo a 
comprarlo, es que entonces 
no hay esperanza para ti". 


Nuestra opinión 

ttUridum» puede parecer una 
elección controvertida peía 
estos artículos, y se podría 
dedr que su d iseño es un 
poco básico e implacable. Pero 
su jugabilidad es fantástica, 
y su combinación de ritmo 
fren ético con niveles retorcidos 
le garantiza un lugar de honor 
entre ios mejores arcados de 
C64, sin importar su naturaleza 
relativamente ínfima. 



LAS CLRVES 


PLATAFORMA: MM CCOnEií 
COMPAÑÍA: HEWSBN-ICNSULTANTS 
DES ARROLLADOR: ANt í'3E AY L- : -.. ] X 
F ECHA DE LANZAMIE NTO: i Wf 
GÉNERO: SHCOT-SM : 

¿CIJÁNTO RUE DE C DSTA R?: 2 C 
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RSÍ SE HIZO: RSTEROIDS 



E stamos a finales del verano 

de 1373 y el ingeniero Ed Logg 
se prepara para viajar a Oíd 
Sacramento J California. Entre sus 
pertenencias, el kit de actualización para 
«Atari Footbafbi, diseñado para mejorar 
las partidas y prolongar la vida de la 
máquina. Junto a él partirá su colega 
Collette Weil, pero Ed decide añadir otro 
compañero más al viaje: el proyecto en 
el que trabaja desde la primavera. 

En el salón su criatura es colocada 
entre las parpa de antes cabinas. Carece 
de una serigrafía elaborada y el diseño 
del mueble está incompleto, pero el 
panel iluminado muestra el nombre del 
recién nacido: «Asteroide% El orgulloso 
padre se retira y aguarda. 

"Un tipo se acerca y mete una 
moneda", sonríe Ed, "y murió tres 
veces en 20 segundos. Entonces sacó 
otra moneda. Yo pensé: "Bueno, si ha 
muerto tres veces y echa otra moneda 
piensa que ha sido por su culpa y no 
porque el juego le tenga manía. Murió 
de nuevo, casi al instante. Y siguió 
metiendo másy más monedas..." 

Iba a ser el primero de muchos. 
«Asteroids» fue epitome de la filosofía 
"fácil de aprender, difícil de dominar" 
y Atari vendió 75.000 unidades, 
convírtiéndola en su recreativa más 
vendida. "Hay gente que dice que sólo 
fabricamos la mitad de las máquinas 
' que se ven por ahí", añade Ed. "Lo cierto 
es que he visto placas faísif¡cadas". 

El éxito genera imitación, aunque 
el trayecto hasta esa primera prueba 



en Sacramento había comenzado una 
década antes gracias al padre de Los 
arcades espaciales. "Había jugado a 
«Space V\fep> para cuatro jugadores a 
principios de los 70 en una máquina 
PDP del: Laboratorio de investigación 
de Stanford", recuerda Ed. "En el 
campus del Foro de Stanford tenían dos 
máquinas conectadas y podías jugar por 
una moneda. ¿Siyo era bueno? ¡Que va! 
Me daban una paliza tras otra." 

Aún no siendo un maestro en esta 
improvisada cabina multijugador, Ed 
sabía lo que hacía bueno a un juego. Su 
trabajo en «Super Breakauty estrenado 
en 1978, había demostrado que era 
capaz de revisitar una idea y añadirte 
su sello sin que perdiera el atractivo 
original. Pero cuando su jefe, Lyle Rains, 
le citó en su despacho un día de abril 
del siguiente año, fue para discutir del 
fracaso en ei lanzamiento de un juego. 

"Lyfe me hablaba de un juego antiguo 
que recuerdo haber visto y jugado, pero 
que no era muy divertido", recuerda 
Ed. "Tenías que intentar disparar ai otro 
jugador, pero había un asteroide de por 
medio. Los jugadores disparaban al 
asteroide -yo también fo hice-, 
pese a que no podía 
ser destruido. Lyle 
decía que, como 
todo el mundo 
quería disparar a 
la roca, debíamos 
crear un juego que 
te permitiera volaría 
en pedazos." 


Cí Sugerí la idea de Asteroids 
más como ejercicio creativo que 
como un proyecto real 77 

LYLE RAINS. DEMOSTRANDO LÜ BUENOQUE ES HACER DEE ERES 


"La verdad es que no recuerdo que 
juego era", explica Lyle en referencia 
a esa reunión. "Puede que fuera algo 
que había visto en los laboratorios 
y, subconscientemente, me percaté 
del tema de los asteroides. Creo que 
«Computer Spac&y supuso la mayor 
influencia en cuanto ai enfoque 2D. Sí 
te das cuenta, eí videojuego de mayor 
éxito del momento, tal vez de toda la 
historia, era «Space Invaders. ?j, en el que 
predominaba un control unidimensional 
del jugador-izquierda y derecha-y en 
el que las amenazas venían de arriba. Se 
trataba de un «Breakout» con ladrillos 
móviles y un arma en vez de una pelota 
y una pala. Yo buscaba un juego en 2D 
más gratificante y con una 
mecánica igualmente 
adictíva basada en 
exterminar todas 
las amenazas. 

Le describí a 
td la idea en 
pocas frases: una 
navecita como la 
de «Computer 
Space», grandes 


n Ed posa }3il3 aun versen 
asp k a I da su f amosa ore acia a. 
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aún más 
«HstarnSús» 



AS TERO ID S DELUXEnssoi 

Shepherd retomó el código de Ed 
V le añadió un escudo y enemigos. 
Ed: "Estaba muy ocupado como 
supervisor y no participé. Lo veo 
dificü." Estamos de acuerdo. El 
satélite asesino es despiadado... 



SPACE DUEL 113 * 2 } 

Una colorista reelaboracion 


rocas fragmentándose en pequeñas,y 
volar y disparar hasta acabar con todas. 
Sin grandes detalles". 

Aunque ambos acordaron los 
fundamentos de la mecánica de |uego e 
incluso el título, nAsteruids^ que surgió 
en esta fase, inicia Emente discreparon 
en cuanto al formato del proyecto. Tyie 
querrá hacerlo en ráster y yo le decía "no, 
no, vamos a hacerlo vectorial" cuenta 
Ed. "Yo tenía experiencia en la tecnología 
de vectores. La resolución más alta 
significaba que tenias más control de 
hacia donde apuntabas, no al bulto." 

Lyte ríe: J 'Ed quería tontear con el 
nuevo vector o con el hardware XY antes 
de comenzar su siguiente proyecto. 

Le sugerí la idea de «Asteroids» más 
como un ej'ercicio creativo que como un 
proyecto en toda regia. Esta claro que el 
Juego cobró vida propia". 

Y fue el ingeniero de hardware 
Howard De Imán quien se la insufló. 
Howard había trabajado en muchos 
éxitos de Atan posteriores a «Pongx r 
incluidos «Super el primer a rea de 

cooperativo simultáneo, nFire Truchi 
El desarrollo de videojuegos durante 
aquellos pioneros dias de mediados de 
los 70 no estaba dividido en funciones de 
software y hardware, por io que Howard 


como «Cosmos» y luego como aPtaner 
Grabti, un juego para dos en el que 
tenías que apoderarte de planetas en 
el espacio. Cuantos más conseguías, 
mayor era tu puntuación, y también 
podías robarte planetas a tu oponente. 

A medida que el juego iba siendo 
perfeccionado y ia gente intentaba que 
fuera entretenido -porque la verdad 
es que no lo era-, alguien tuvo la idea 
de que se pudieran hacer estallar los 
planetas del otro jugador. Y, de repente, 
resultó divertido. Puedes intuir hacía 
dónde se encaminaba todo... Cuando 
vieron el hardware en el que estábamos 
trabajando, dijeron "¡Oh, Dios mío, seria 
fantástico para tíAsteroids^r. Creo que 
Ed fue el tercer programador de aquel 
proyecto. Se acercó a mí, le endosé una 
placa y se puso a trabajar". 

Y Howard todavía conserva esa placa 
en su taller, un amasijo de cables y chips 
con notas garabateadas a mano. Se 
muestra orgulloso al recordar ia historia 
de cómo se hizo cargo de la supervisión 
de los primeros pasos de Atari dentro del 
desarrollo de juegtJs vectoriales. 

"A principios de 1978, los juegos de 
vectores empezaban a aparecer, pero 
no los había de Atarí", comienza. "La 


compañía disponía de un equipo de 
investigación y desarrollo en Grass 
Val ley que estaba trabajando en un 
sistema de vísualtzación XY, o al menos 
sentando tas bases para uno, y vinieron 
a enseñárnoslo. Era genial y nos 
encantó. Nos lo dejaron, pero ni estaba 
completado ni servía como plataforma 
de juegos. Era un esbozo básico de 
hardware y me encargaron con ve rtírio 
en algo que pudiéramos utilizar para un 
juego". Howard no sóío se responsabilizó 
de cristalizar esta tecnología en algo 
útil, sino que también tuvo que escoger 
una idea de juego con el que exhibiría. 

Se decidió por uLunarLander», que se 
convertiría en el primer juego vectorial de 
Atarí y fue lanzado una década después 
del histórico aterrizaje lunar. Ai proyecto 
también se unirían Rích Moorey Ed 
Logg, que trabajó en el inconfundible set 
de caracteres alfanuméricos empleado 
en el texto de pantalla y la puntuación. 

De este modo, cuando Ed recibió de 
Howard su placa personalizada de 
ef Lunar Lander», reforzada con RAM extra 
y algunos cambios a medida, poseía ya 
cierto conocimiento del nuevo hardware. 

"Tío, esa cosa era diminuta" señala 
riéndose Ed. "Era una pequeña tarjeta 



de Üwen Rubia con un modo 
cooperativa yfiguresgiratorias. Ed 
"Mi primera reacción fue que era 
muy abstracto., tal vei demasiado 
para los. jugado re so casi onales." 


trabajaba con un pie en cada terreno. 
Incorporado a Atari en 1976, recuerda 
cierto proyecto que estuvo flotando por 
ahí durante bastante tiempo.., 

"Existía un viejo juego en él que se 
había trabajado durante muchas horas 
y que nadie conseguía que resultara 
divertido", dice entre risas. 
"Originalmente fue bautizado 


BLA 5 TERQIDS( 19 B 7 | 

Ed Rotberg añadió '‘pov.'er-ups", 
la transformación de la nave, 
niveles., jefesy atracar naves en 
mu Itiju g ad o r pa ra a um ent ar I a 
potencia. Juégalo en una cabina 
original con control rotatorio. 


u Una flx.clui-h.'a da Raro 
Ganar: a placa madreada 
j a ¡rimar c raad a p c r 

H art'a rd y í] ue Ed ¡isá pa ra 
d BsairoíJar ¡íásteraiirfsv. La 
tarjata rás c oq líe ira da ala aje 
CSH!t¡HlE íce 13 jan¡dra, 


e ¡Arcada! ¡visífiiw^ mía da ! as ASTERDOC B V 5II5rtM 
muchas varásnas prala da fñstBtotisx. 


¡¡ ¡Arcada] Mr. G?P ccL-ándcse ina virtiera 
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mandad los cíanas 




iUPITtfUVit»' 

Caserita «wn ™ QÍ * 
™teiSeJett Minwf- 


M ETEO R£' -¡ b B C MICR 01 

Acorr s&ft cenia r don para producir cienes 
de arcada da g- in eaí'idndf cqm éste rizo 
cue les escolares rezaran par la hora del 
rocfGLi para poder echarse j¡ as partidas en 
Ijos ordenadores de- colegio. . 


de diez por diez centímetros, con cinco 
botones, varios cables sabiendo de elia 
y conectada a una pantalla. Comencé 


iba a hacer que te movieses, jHuye, 
morirás sí te quedas parado!" 

Los jugadores desarrollaron una 


poniendo la nave en la pantalta. Quería 
vería votando y dando vueltas". 

Y qué be lío fue contemplar la inercia 
de aquella minúscula nave triangular 
mientras cortaba la negrura del espacio. 
Aunque no siempre había sido así. Ed 
había hecho pruebas eliminando la 
fricción para disminuir el movimiento 
hada delante de la nave, y con la 
ausencia de inercia antes de alcanzar un 
termino medio. Era el método habitual 
de Ed: experimentar con diferentes 
ajustes para conseguir la mejor 
experiencia y a Ea búsqueda de efectos 


relación de amor-odio con este pequeño 
granuja. Se pirraban por la recompensa 
de 1000 puntos por abatirlo, pero 
maldecían su precisión y su velocidad. 

Ed añadió un contador que disminuía 
de manera constante, haciendo que 
los descansos entre los ataques fueran 
cada vez más breves. "Quería disuadirte 
de dejar de disparar. Deshazte de esas 
pequeñas rocas para que pueda soltar 
otro montón de las grandes; porque más 
asteroides en pantalla significaba más 
posibilidades de colisión." 

Por supuesto, podías saltar ai 



secundarios fortuitos. 


hiperespacíoy asumir el riesgo. Al 


"Todo se hacía ad hoc hasta ese regresar al juego existía una posibilidad 


s> Biseüar s! p&tiib grade 


momento", explica Ed. "No existía al azar de que tu nave explotase: 


p.afile tarea fácil- 


documento de diseño. ¿Cómo podía 
conseguir esas estelas? Esa era una 
característica especial de aquellos viejos 
monitores. Tienen fósforo y el fósforo 
brilla. SE aumentas su excitación eléctrica 
el fósforo deja de brillar tras un tiempo 
de enfriamiento, y se tiene la sensación 
deque la nave deja un rastro." 

Con ta nave en movimiento, Ed 
bosquejó diferentes formas de asteroides 
y las puso a deambular por la pantalla en 
número cada vez mayor. A medida que 
las rompías en pedazos más pequeños, 
las estrategias surgían. ¿Debías 
concentrarte en fas rocas más pequeñas 
o encargarte de las más grandes? ¿Era 
mejor mantener tu posición en el centro 
o desplazarte? La primera parecía 
ser la opción más segura, así que Ed 
pensó que el jugador iba a necesitar un 
incentivo para impulsar su movilidad. 

"Siemprequise dos platillos 
enemigos", recuerda, "Uno grande, a 
modo de carne de cañón, que disparase 
aleatoriamente, y uno más pequeño 
que apareciese cuando descendiera el 
número de rocas. Este platillo pequeño 


sus tres partes se desgajaban y se 
desvanecían, dando forma a una de 
las muertes más desoladoras de la 
Historia de los vídeojuegos. "Ya sabes, 
tenía que haber Introducido algún tipo 
de algoritmo, de modo que si había un 
montón de nocas en pantalla no hubiese 
muchas posibilidades de morir pero 
que con unas pocas las probabilidades 
aumentaran" reconoce Ed. "Aún siento 
remordimientos por Ea posición del 
botón de hiperespacío. Debería haber 
estado más cerca del pulgar derecho, 
para no tener que mover la mano. Visto 
ep retrospectiva, tenía que haber puesto 
un escudo en su lugar, tría disminuyendo 
a medida que te golpeaban y así 
disfrutarías de más posibilidades. Te 
habría dado más opciones..," 

Es la única vez que Ed cuestiona sus 
decisiones de diseño, pero por aquel 
entonces recibía constantes Informes 
positivos de sus compañeros. Los 
laboratorios de Atarí eran diáfanos, 
amplías salas con espacio para el 
desarrollo de dos o tres juegos a la 
vez. Media de docena de empleados 
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trabajaban en cada estancia, y ios 
ingenieros aftemaban entre los 
laboratorios, dejando comenta ríos y 
deteniéndose a jugar a su paso. 

"Muchos colegas venían y me 
preguntaban '¿Cuándo te vas?" 

"¿Cuándo puedo echar una partida?", 
y tú pensabas: "es una buena señal" 

La dirección entraba y comprobaba 
los progresos. Lyle se mostraba muy 
interesado,, siempre estaba con "Vamos 
a hacer un grupo de discusión", "vamos 
a hacer una prueba de campo". 

Atari organizó dos grupos de discusión 
en junio de 1979. Ei día 14-, reunieron 
a siete jugadores adultos, veteranos 
de ttSpace War»] y fuego el día 20, 
nueve chicos de edades comprendidas 
entre 15 y 17, todosfans de mSpace 
Sn vadera teste a ron «Asíera/cte^ Edy 
sus compañeros observaron el proceso 
a través de un espejo unidireccional 
y anotaron los comentarios de los 
jugadores. Siempre cuidadoso con su 
archivo, Ed ha guardado esas cuatro 
páginas de informe y es fascinante leer 
cómo los primeros^jugadores hacían 
esfuerzos por famiSarizarse con el botón 
de impulso, proponiendo un joystick en 
su fugar, y como el grupo más joven, 
acostumbrado a refugiarse tras una base 
en nSpace invaders j>, destacaba que el 
juego no te daba tregua. 

Ed suele mostrarse prudente 
cuando se trata de evaluar este tipo 
de respuestas escritas. "Simplemente 
observo cómo juegan y veo lo que 
sucede. Siempre he pensado que si no 
les cautiva desde el primer momento, 
entonces tienes un problema". 

Los jugadores también hablaron 
sobre la forma en la que los efectos de 
sonido construían la tensión, algo de 
lo que Howard se muestra orgulloso 
de haber contribuido. "Ese pum, pum, 
pum... Intentaba reproducir el latido 
de un corazón" explica. "Pensaba que 
a medida que el juego se aceleraba y 
ganaba en tensión, el latido de tu propio 


corazón también se aceleraría y quería 
mantenerlos sincronizados. Entonces 
no teníamos chips de sonido, así que 
fabriqué a mano un circuito de hardware 
para cada uno délos 13 sonidos y yo 
mismo los conecté a la placa de Ed". 

Así de artesanales eran los procesos 
de creación de videojuegos durante 
aquellos días, y «Asteroids» se erigió en 
uno de los logros más representativos. 
Lanzado en noviembre de 1979, estuvo 
vendiendo durante años, haciendo 
ganar a Atarí una cifra estimada de 150 
millones de dólares en ve ritas y otros 500 
millones en ingresos provenientes del 
incontable número de jugadores. 

Aunque nada puede restarle méritos 
al éxito del juego, tras su estreno se 
plantearon problemas. Algunos eran 
técnicos: el juego se ralentizaba si 
acumulabas demasiadas naves extra 
y, en algunas máquinas, la pantalla se 
desvanecía sí te quedabas con tu nave y 
un solo asteroide. "Lo llamamos el punto 
asesino", declara Ed. 

"Si el juego muere, el haz de vectores 
se fija en et último punto que señaló 
y quema un agujero en la pantalla" 
continúa. 'Teníamos un juego de 
circuitos que se apagaba sí no movías 
lo suficiente eí vector. No me dieron 
números técnicos* así que coloqué arriba 
la puntuación y el copyright de Atari en 
ia parte inferior. Pensaba que con la nave 
y al menos un asteroide sería suficiente 
para desactivar el "punto asesino" y 
la pantalla no se apagaría... Pero no 
fue así. En cuanto a Ea deceleración, 
sí tenías cientos de naves el juego no 
podía plasmaría a 60Hz por cuadro. No 
fui lo bastante listo como para limita rio 
a diez naves o así. Pensaba que Mr. Bill 
aparecería y te volaría en pedazos. 

Mr. Bill y Sluggo son dos personajes 
de "Saturday Night Líve" y con sus 
nombres fueron bautizados los dos 
platillos. El hecho es que Ed Logg recibió 
una carta de los dueños del copyright, 
a pesar de que no se hacía referencia 


B ac ala s «igin aies :lr Ed para 
las :¡ rfeffívfeí fa rías da roe a. 
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* lAn¡ x¡ b| Ed ca ge á ida adata tabla da punlu acanasda aSürfi re* de Exidy. 
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HnfoüfllD puUücrtartE} de a 1 abu!ssa Teta afeada. 



Irene 

lESPOSADE EO LÚGG 1 

"«Asíeróftte 1 ' fue mi primen experiencia en vtdeojuegoa. 
So ; ih cuidar ia casa de unos amigos y rasuitf que *«™an 
una mátiuir>0 Vd legaba cuantío sstafec allí y penaba que 
era divertido, asi que me la raga aran cuando se mudaron 
Años más tarde conocía fcd en una fiesta da Ed Rotberq. que 
insistía en stesentarme a los mejores del C‘C o ,No. vo no 
eía un a "grauphn Se suponía que Ed iba a firmarme en mi _ 
«.iiii Hp nmitrnl 1 oíhvís tío ha sacado tiempo para hacerlo 


irlunninu Ü C JUMOS VECTORIALES EN CINEMATRONJCSl 

- Cuar>do vi «Astmids» en una exposición AMOA m Chicago 
pMSe: * Ppr W no » me acurró a mír Su mayor virtud ora 
queta permitía cfesartoiíar ¡u propia táctica, Cade jugador era 
!lbrGde wabaF0Df 'moca* Víos aieUios Encantas cor,, 
se ^antojase Supuso iodetina inspiración para .mí y para los 
diseñadores de i mas de pos tenores décadas. Cuando estuve 
treta,ende para GremKn/SEGA. el equipo oreó une variación del 
iiiegi; Ornada 4íreM w » a «r- y 0llt Buddy^m Unco- 
del prototipo. En mi opinión, la flexibilidad es siempre divertida y 
'Asawto-tonéuio 'na tajatNlriad maravilJflsanwnta 


i í «Asteroids» es el hombre contra 
la máquina. Por muy bueno que 
fueras, siempre iba un paso por 

delante J? HOWARD DELMAN. LA FURIA FRENTEA LA MÁQUINA 


alguna a la pareja en el Juego en sí. 
«Asteroidsj) había penetrado en la cultura 
popular. Y eso se debía a que Mr. Bill no 
estaba haciendo bien su trabajo. 

"Originalmente, el platillo pequeño 
solía salir y disparar al instante", explica 
Ed. "Sí estabas a su lado acababa 
contigo. La gente deda que no era justo, 
así que dije: "Muy bien, os daré un 
segundo antes de que dispare para que 
podáis ver dónde está". Pero eso abrió 
las puertas al truco del acecho". 

Sí, el viejo arte del acecho, en el 
que los jugadores más astutos dejan 
un asteroide solitario en pantalla y 
se dedican a cazar platillos durante 
horas, a veces días, hasta acumular 
puntuaciones colosales. Esto alcanzó su 


cénit en noviembre de 1982, cuando el 
quinceañero Scott Safra n jugó una sola 
partida durante una semana entera y fijó 
el actual récord mundial por encima de 
41 millones. Esta técnica llevó a muchos 
propietarios de safas recreativas a 
quejarse de estas mam ton lanas partidas. 

"No se dieron cuenta de que aunque 
aígunos jugaban ese tiempo, muchos 
otros se animaban a probar", señala Ed. 
"Aunque Joe jugara durante seis horas 
con soío una moneda, después todos ios 
amigos de Joe intentaban emufarle y se 
dejaban un montón de dinero. Es algo 
que contribuyó tanto a la popularidad del 
juego como a su longevidad. Fabricamos 
un nuevo chip que impedía la técnica de 
acecho, pero muchos dueños de salas 


vieron que sus ingresos descendían 
y quisieron volverá! antiguo modo. 

* Asteroids» habría tenido éxito de todas 
maneras, pero el acecho se convirtió en 
parte de la tradición". 

"Había quienes podían jugar 
perpetuamente, pero el jugador 
medio pensaba que sus fracasos eran 
responsabilidad suya y que podía 
hacerlo mejor la próxima vez", añade 
Lyle. "Creo que el "secreto" del ex itazo 
de «Asteroids» fue «I casi perfecto ajuste 
de la dificultad por parte de Ed". 

"También apareció en un gran 
momento", dice Howand. "Les arcad es 
estaban brotando por todas partes. 

Hubo una demanda sin precedentes y 
iodo el mundo en eí negocio vendía todo 
lo que tenia. La industria estaba caliente. 
Y «Asteroids» es un juego clásico de 
hombre contri ia máquina. Era fáci 
de aprender, pero por muy bueno que 
fueras el juego siempre iba un paso por 
delante. Yo solía discutir con los chicos 
de marketing, pero solo se trata de jugar, 
de cómo de divertido es algo," 

Señoras y caballeros, 33 años después 
todavía seguimos flotando en el espacio. 


LO mEJOR 
DEL ESTUDIO 

BREAKOUT 

PLATAFORMA: ARCADE 
AÑO: 1976 

LUNAR LANDER 

PLATAFORMA: ARCADE 
AÑO: 1979 

C EWTI PEDE c hctu ftee 
PLATAFORMA: ARCADE 
AÑO: K960 
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. C ÜM PAÑ ÍA: -TIMATE PLAY THE GAM E 
FECHA DE LANZAMIENTO: IEE] 
GÉNERO: ARCA DE 
H AR DWA RE: ZX SPEC TRJM 
¿CUÁNT 0 RUE D E COSTA R?: 1 € 
ÍCARTUCHC- PGM JNGSÍCE) 

HISTDRIfí 

En 1983. Ultímate 
lanzó al mercado 
u n curioso 
videojuego 
llamado vPssst». 
un nueve 
titulo desarrollado por Ch lis y 
Tim 3tamper que surgió bajo 
la sombra del gran éxito de 
uj&tpa&t. Y. aunque no gozó 
de una presentación a bombo 
y platillo, se labró una gran 
popularidad entre los jugadores. 

L t míate ? igu ó s rizando un g -a n 
asan ioo de títulos, ds'o Pssst» 
siempre na conseguida soo'esa" r 
p :; r sus gráficos y su gran jugao dad. 
íacua -deoe mucho alsentimiento 
eco log raía que se mo r e na n 
defendido ios hermanos Stamper. 

Fus s portada de ,uego ío q-ie 
D' me ro nos atrajo; eso y e no mo re. 

Coa'.da. 'B'nasa e nt r gante; nos 
cautivó en su momento y aún teñe 
a -aoacdadde hacernos sonreii. 

Y creemos q.ie se deoe a que a 
oortada aba rea a dea de d h* rsón; 
un sondo sio ante a -ededor -de un 
robot cuya m srón es proteger una 
cur osa o anta luna T hyrqodian Megga 
Ch: santhodif) de ataque de un g r uoo 
de bichos ma nu morados ut sardo 
D5 r a ello os diferentes nsecticidas 
reaa^-dossor toda a oanta a. 

Se bata de una oren’ sa sene a 
con unajugaijilidad vertiginosa. 

Cuando consigues salvar una o anta, 
suoesde n ve oaTa defender otra 
ante una nueva o eada. Y. oa r a 
como car as cosas. Ftosse ouede 
m o r r s e nt r a e n oo ntacto con a ¡guno. 

h ace o oso se anza r on va r as 
ve: s ones de >.Psss&. pr nc pálmente 
en F as-n. Ag unas ooseen un aspecto 
muy re uc ente oero, s algo legaron 
a demostrar es que resulta d ficil 
meo ra ■ a dea or g na y. -oua ndo 
se remcdela un t tuO antiguo, su 
encanto suele os'derse. 

Ai sema' a vista at^ás, te ne-catas 
de que este .¡usgo, que se escribió 
comp eta mente en c ód -go riiáqu na. 
no solo tenia una ¡ugab dad sene - a, 
s no ta ni o é n u nos centro es 
n t u t ;vo s q je ’o s o rog ra n ra d ores 
de vdeojuegos nan ntentado 
en 1 .: a r de s-de ento noes. Eu na joya 
a tem ¡» ra ta n icón ca que va e a 
nena comprar lavsrsón de cartucho 
ROM, a máscara, arinque s-oio sea 
oa r a sentarte y ad m irar su gen ia dad. 
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La Historia 
completa de 


Puede que el minero Wilty sea 
el personaje más conocido de 
Spectrum, pero el intrépido 
explorador de Ultímate, Sabreman, 
también tuvo un gran impacto en la 
plataforma de Sir Dive. Retrogamer 
investiga toda la verdad que se 
esconde tras la mascota más 
infatigable de Uttimate 


T ratar de encontrar 

información sobre la serie 
Sabreman, Ultímate PE ay 
TheGameo los hermanos 
Stamper siempre ha sido difícil. 

Los hermanos han sido famosos 
por alejarse todo lo posible de 
la atención publica y solo han 
concedido entrevistas a unas pocas 
publicaciones selectas (como Crash, 
por la que sentían debilidad), pero 
también tenían una explicación 
razonable del porqué eludían la 
atención de los medios. El motivo 
podía resumirse en dos puntos: el 
primero era el tiempo, algo lógico, 
dado que, durante muchos años, Tim 
y Chris fueron director ejecutivo y 
director técnico, respectivamente, de 
una de las compañías de video juegos 
más grandes de Gran Bretaña; y el 
segundo es que siempre lian creído 
que sus juegos debían hablar por 
ellos. Pero aunque el silencio de los 
Stamper resulta frustrante 
para cualquiera que intente 
recabar información 


sobre sus títulos, fue este aire 
de misticismo que rodeaba a la 
compañía io que condujo al éxito de 
Ultímate y sus vídeo juegos. Y no hay 
una franquicia mejor que demuestre 
esta idea que la serie Sabreman. 

En 1980, Tim Stamper, de 21 años 
de edad, estudiaba física y electrónica 
en la Universidad Loughborcugh. Tras la 
llegada de la microtecnología empezó a 
sentir un gran interés por este campo, 
así que decidió dar un nuevo rumbo a 
su vida y trabajar con placas de circuitos 
de máquinas recreativas para verás 
empresas. Cuando Chris le pidió a su 
hermano que le ayudase con uno de 
sus proyectos, Tim también quedó 
enganchado. Y con la ayuda de la novia 
de Tim [ahora su esposé, Card Ward, 
y su amigo de la universidad John 
Latchbury, los hermanos decidieron 
formar la compañía Ashby Computers 
and Graphics (ACO en la exótica ciudad 
de Ashby-deJa-Zouch, en el condado de 
Leicestershire. Tras formar un pequeño 
equipo de ingenieros de software, 

ACG empezó a desarrollar máquinas 
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recreativas para varias compañías. En 
relación con la historie: de Sabré man, su 
proyecto más importante fue nDingo» 
en 198-3, que los Stamper produjeron 
en colaboración con la japonesa Jaleco. 
Los jugadores asumían el papel de algo 
que se parecía a un koala con el fin de 
recoger toda la fruta desperdigada por 
los diferentes niveles del juego mientras 
evitaban a una especie de unicornios 
rosas saltarines (aunque es posible que 
estas criaturas fuesen los Jingos que se 
hacía mención en el título. Como 
demostró más tarde ¿Sabré 
Wuff>> los Stamper no ¿ 

tenían ningún reparo en 
dar protagonismo a los X 

enemigos). sDingo» se I 

parecía mucho a «Pac- 
Man>\ pero exhibía el mismo 
detalle y cobrido que más adelante 
se asociaría a ¡¿Sabré Wuff». 

Sin embargo, los Stamper decidieron 
que las recreativas no eran rentables, 
así que se concentraron en el mercado 
•de bs ordenadores domésticos y, 
concretamente, en el desarrollo de 
juegos para Spectrum bajo el selb 
Ultímate Hay Tiñe Garre. Como ocurría 
en todas las asociaciones relacionadas 
con el mundo de bs videojuegos, Tím 
y Chrisadoptaron papeles distintos para 
conseguir que Ultímate tuviese éxito. 
Tim era responsable de los gráficos 


Í y las ilustración es de las cajas, 
mientras que Chris, el mayor de 
Y bs dos, se encargaba de las tareas 
4 de codificación y programación. 

El pr i me r éxito comercial de 
Ultímate llegó en 1983 con el 
lanzamiento para Spectrum 16 KB de 
tíjepaca Le siguió nPssst» y la aventura 
laberíntica En una época en 

laque los videojuegos eran versiones 
de recreativas, la idea deque bs 
ordenadores y bs videcjusgos deberían 
ofrecer más variedad y profundidad 
empezó a convertirse en tendencia 
gracias a Ultimarte. Los |uegos de bs 
Stamper eran similares a las máquinas 
recreativas, pero no podían jugarse en 
máquinas recreativas, y tenían un aire de 
grandiosidad que ningún otro título era 
capaz de igualar. 
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Revisemos el impresionante catálogo de juegos de Rare y 
recordemos a algunos de sus héroes 


Batí.le toada 

Los Baltletoads (Rash, Pimple 
yZitz) han protagonizado cinco 
jnegos, fa mosos por su humor, 
variedad y dificiiltad. Han sido un 
rival duro para las tortugas ninja, 
y toda una exhibición técnica y 
creativa para Rare. 


El elenco de 
Kilíer Instinct 

tfKfflar/nsíft'jcíJtfreunia a un grupo de 
luchadores memorable, incluyendo un 
carneo de Sabreman Icomo hombre 
lo bol. Se consideran clásicos de lucha 
2D, y Rare lleva años alimentando 
rumores sobre una tercera parte. 


■Joanne Da rK 

Rare volvió a hacer magia con la 
espectacular agente Joanna Dark. 
Desde la llegada deSamus Aran 
(que probablemente sirviera de 
inspira ció ii para Joartna), pocos 
jugadores han conseguido ver a una 
prote g o nista tan fuertey creíb le. 


■Je tman 

Aunque se sabe muy poco de ét 
Jetman fue el primer héroe de Ultímate 
y, c on e 11 ra nsc urso d e lo s añ os, se 
convirtió en un personaje muy popular 
de Spectrum. Su fama le ilevó a 
conseguir su propia tira cómica en la 
revista Crash. 


Mr Pañis 

Diseñado como mascota de la 
página web de Rare, con el tiempo 
protagonizó un juego de GBA: vít's 
Mr Pañis». Conocido como "Donkey 
Kong Coconut Crackers" tuvo que 
ser modificado tras la compra de 
Rare por Microsoft en 2002. 


Diddy Kong 

Solo Rare podía insufla mueva vida 
a un personaje contento aplomo. 
aDonkey Kong Country »II evó a 
Rare a la fama al devolver a la 
vida a Donkey Kong, y estableció 
una fuerte relación entre Rare y 
Nintendo. Diddy es su símbolo. 


Banjo y Kazooie 

Después de quedarnos estupefactos 
con a Su per Mario 64», Rare siguió el 
ejemplo del clásico de plataformas de 
Nintendo y creó el suyo. El resultado 
fue u na aventur a en I a g ue B a nj o y 
Kazooie debían trabajar en equipo 
para re solv er ro m pee a beza s. 


Rattle y Poli 

Aunque Rare se encargó de la versión 
para NES de ¡tMwfife Madness», 
ya había tenido experiencia con los 
rom pe ce baza sisa métric os grao ¡asa 
aBubbíer». Pero Rare se superó con 
vSnafce Rsítíe NRal!», su ju ga bi lid ad 
ad ictiva y u n bu mor su r rea lista. 


KuroSí el 
Ga tallero 

Los cu ate o títulos de aWizards 
& Warriors® [aunque Rare solo 
desarrollara el primero y el último| 
fueron grandes aventuras de 
acción. En cada título, asumías el 
papel del caballero Kuros, 


Jet Forcé Gemini 

«Jet Forcé Gemini»fue un juego de 
acción épica en tercera persona con 
e le m ento s d e « Sab re Wulf», «Banjo- 
Kazooie» y«GoldenEye». Generó 
opiniones divididas, lo que quizá Fuera 
el motivo de que Rare dejara de diseñar 
juegos con héroes como protagonistas. 
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En muy poco tiempo. Ultímate se 
convirtió en una de las compañías 
más importantes del mercado de 
Spectrum y, aunque desarrolló varios 
títulos exclusivos para Commodore, 
os Stamper decidieron no realizar 
conversiones de sus títulos de Spectrum 
para UPU, MSX, BBU Micro y U64, 
dejando que otras compañías se 
encangaran de ello. La más notable fue 
urebiiti, que realizó las conversión es de 
U64de «Sabré WufU y (tUnderwurkíe a 
E n una entrevista de la revista Games 
Machine de marzo de 1988, Chris 
Stamper explicó a qué se debía esto. 

"Nunca conseguí dominar el C64. 

Las personas suelen concentrarse en un 
área específica, y yo eia un programador 
deZSO, así que me concentré en el 
Spectrum. No tuve problemas con el 
6502 o con ninguna de las plataformas 
basadas en él (como la Nintendo 
6502}, pero yo me dediqué a Spectrum 
mientras otros se encargaban del C64' r . 

Tim, la mente empresarial de 
los dos hermanos, continuó con un 
razonamiento más mercantil: "Nos 
interesaba producir juegos originales, y 
la g ente quena que dise ñáramos 
juegos originales, así que 
dejamos que otros realizaran 
las versiones de C64. Si 
hubiésemos tenido que 
encargarnos también 
de las conversiones, jj 

solo hubiésemos podido 0 ■ 

desarrollar un juego al año' r . 

En 1984, se lanzó el 
primero de ios cuatro |uegos 


Si r firthur 
Pendragón 

Aunque Ultímate se concentró ca3¡ 
exclusivamente en Spectrum,también 
produjo juegos para 064. Los más 
conocidosf nerón protagonizados por 
este aristócrata en una serie de títulos 
re p letos d e a cc ¡ó n y romp e cab ezas. 


iSpKtrujriJ Algunas crifin-os a r gura rilaban-que kSííw 
ra s-T-píE mente criare tisc* can piEsdí ;sfaa. 


* :Sp EdriHT-1 nKngULoipt. mvdu bwió 
car si siria fe industria d bI vaeauega. 

I Afalf» e ra básicamente u n — I 
laberinto interactivo, pero "“l 

rebosante de detalles, gran colorido y 
combates emocionantes (aunque el 
hecho de que Sabreman no puniese 
atacara los enemigos por encima y por 
debajo de él era un fastidio). Bajo sus 
brillantes arbustos se escondían algunas 
características sutiles de las recreativas, 
una influencia, sin duda, del pasado de 
los Stamper. También incluía apartado 
multijugador para dos personas (aunque 
solo en las versiones de Spectrum 
y C64, y no podían jugar al mismo 
tiempo), y su inte rfaz había sido diseñada 
con un estilo que recordaba mucho al 
de las recreativas. El juego era a pantalla 
completa, sin paneles de inventario u 
objetos que pudieran entorpecer la visión 
p eriférica, y con los marcad ores situados 
en la parte superior de la pantalla. 

«Sabré \AAitf» fue el primer título 
de Ultímate en llevar el embalaje 
característico de Ultímate Play The 
Gante, y también el que salió a la venta 
a un precio de 12 euros, en lugar de i 
tradicional de 6,50. En una entrevista con 
Crash, Tim reveló cuál era el motivo del 
aumento de precio del juego. 

Teníamos un grave problema con el 
número de copias ilegales. Y creo- que 
cambiar el precio de 6,50 a 12 euros 
fue un paso audaz. El precio iba a subir 
de tedas formas gradualmente, asíque 
pensé en ahorrarnos tedo ese proceso 
y sacar el juego a un precio que fuese 
realista con respecto al tiempo que 
habíannos invertido en su desarrollo. Era 
u na forma de d ecirle a la persona qu e 
compraba el juego, Jr ¡Cye, no estás 
copiando mi juego! ,r 

Funcionó. * Sabré Wutf» 
bato todos los récords de I J 
ventas de Ultímate, e i I 
incluso logró superar 
al gran éxito 

«tihostbustersfi A)T«I 


que formarían la serie Sabreman. 

¡i Sabré Wutf» era un título de acción 
protagonizado por un aventurero 
rechoncho llamado Sabreman al que 
le gustaba llevar un salacot. Su misión 
era recorrer un laberinto tropical en dos 
dimensienes formado por 256 pantallas 
con el fin de buscar cuatro fragmentos 
del antiguo amuleto ACG (una referencia 
al nombre original de la compañía, Ashby 
Compotera and Graphics) para que el 
Guardián que custodiaba la salida del 
laberinto le permitiera escapar. Durante 
su misión, Sabreman debía enfrentarse a 
insectos y animales tropicales con su fiel 
sable (o, cuando tenía que encargarse 
de enemigos más grandes, como 

hipopótamos y jabalíes, atemorizarlos 
■ _ con sus habilidades de esgrima). 

1 Ade más d e e sto, debía estar 
atento ante la llegada de Sabré 
Wulf, un enemigo invencible que 
aparecía en ciertas zonas del 
laberinto, y de no holgazanear 
por las diferentes pantallas, 
ya que un fuego mortífero 
podía abrasarlo allí mismo. «Sabré 


Conher 

Conker sufrió una transformación 
radical en el último título deRare 
para 1464, Nacido como héroe de 
las plataformas., Rare lo reinventó 
c c mo un a nt ihér oe e n un a av ent ura 
que recordaba a la película "Colega 
¿dónde está mi coche?" 





QUE PIECE Í5 ALL TBOT ^09 
tídVW, PQWÍb 

CQLLE£T TtíREE MORE 
QítTW4Ri} EQc+líb 


|Sip Ectru t | cPertagiaoi* rrasf n en a Sabreman e-h su 
equ:ps avB”tJ raro y minina tú n i; a s«t :a r a la da G an da tí 


i'i|C64| Para esc ap ar-dd fe be ñntrnl h ¡¡Sabré Htift debías 
encentrar cuati»fragmentn-sde un antigunamJeto. 


í í Chris y Tin habían conseguido 
crear un héroe clásico y atemporal 
de bs videojuegos 3 3 


BBC' Para ¡rranlenerla frescura dai personaje U Trata modifica ia a pa rfe ocia de Sa broman durante leda fe seña 

Pero b más importante era que Chris y 
Tim habían conseguido crear un héroe 
clásico en la piel de Sabré man. Con un 
nombre memorable y un aspecto un 
tanto curioso (debido en buena parte 
a su espada y a su salacot}, Sabreman 
no solo encajaba perfectamente en 
el molde arquetípico de un héroe de 
los 3 bit (un personaje con una gran 
nariz y un sombrero}, sino que su 
diseño rechoncho y pulcro también 
se acomodaba perfectamente a las 
limitaciones técnicas de Spectrum. 

Pero pese a su popularidad y su 
éxito comercial, algunos expertos se 
ensañaron con ¿(Sabré L <Wf». Muchos 
argumentaban que era demasiado 
parecido al éxito anterior de bs Stamper, 
nAtic Atac». A pesar de las mejoras 
en el apartado visual y el cambio de 
perspectiva, algunos pensaban que 
el juego utilizaba el mismo diseño 
laberíntico de trAtc Atac» y criticaron a 
los Stamper per no esforzarse como lo 
habían hecho en anteriores títulos. Por 
ello no resulta sorprendente que, para 
los siguientes juegos de la serie, les 
Stamper decidieran cambiar su enfoque. 

&Underwurfde» mostraba una nueva 


perspectiva laersl que otorgaba al juego 
una apariencia de título plataform.ero. La 
jugabilidad también se aproximada más 
al estilo de los juegos de plataformas, 
con un Sabreman inquieto que no 
dudaba en hacer espeleología, recorrer 
las cámaras de un castillo y adentrarse 
por sus cavernas subterráneas. Aunque 
la perspectiva y la jugabilidad volvían a 
retorcerse de nuevo, xUnderwuride» 
aún conservaba el diseño característico 
de Ultímate, lo que lo convertía en 
otra aventura apasionante. Puede que 
el mayor cambio que los Stamper 
introdujeron en el juego fue que los 
enemigos no podían matar o causar 
daños a Sabreman, sino que 
se Iimitaban a empujarle de mm 

las plataformas para hacerle 
caer. La trama nos mostraba 
a Sabreman atrapado en las 
cavernas. Sin su fiel espada para 
protegerse, tenía que encontrar 
tres armas (un cuchillo, una daga 
y una antorcha} para derrotar 
a uno de los tres guardianes 
que le impedían escapar. La 
misión del jugador consistía en H 
ayuda - a Sabreman a utilizar el 
arma correcta contra el demonio 


Aunque Sandy White se 
adelantó a los hermanos Stamper al 
lanzar si primer ¡usgo isométrico en 
3D para Spectrum i>,4nf Auac.b}, 
«Knight Lote», el tercer título de la 
saga. Sabreman, dejó atrás a toda la 
competencia. Ningún juego lanzado 
anteriormente para Spectrum se 
aproximaba al nivel técnico o gráfico 
de «Knight Lote». Ambientado en las 
detalladas habitaciones del castillo de 
Melkhior y utilizando el espectacular 
motor Filmáricn de Ultímate, <*Knight 
Lote» rezumaba atmósfera y calidad 
per todos sus píxeles. Pero no eran 
solo sus espectaculares gráficos 
y su aspecto caricaturesco lo 
1 I que impresionaba y sorprendía 
"Va a los jugadores; también se 
1 habían producido cambios 
L interesantes en Sabreman. 

1 Diseñado completamente 

■A * en 3D, y con solo los cjos 

y la nariz sobresaliendo de 
su salacot, este Sabreman 
encajaba perfectamente en 
el nuevo diseño del juego. 


tiempo eran necesarios para resolver los 
rompecabezas y obtener los ingredientes 
necesarios. El innovador motor Filmation 
también permitía a Sabreman interactuar 
con los objetos del juego, añadiendo 
una sensación de libertad a todo su 
desarrollo, algo que jamás se había 
visto en Spectrum. Ult mate también se 
aseguró de que la licantropís fuera una 
parte integral de la jugabilidad. En su 
estado lobuno, Sabreman podía saltar 
más alto para resolver rompecabezas 
que de otro modo serían imposibles 
de solucionar, pero eso también le 
hacía más vulnerable a varios tipos 
de enemigos. Sin embargo, lo más 
sorprendente de todo fue descubrir 
cuándo había sido diseñado. En una 
entrevista a la revista Crash, los Stamper 
revelaron que nKnight Lote» había sido 
escrito antes de que «Sabré Wutf» 
estuviese terminado. Admitieron que 
lanzaron el juego en ese momento por 
miedo a que nadie comprara «Sabré 
LWó> tras ver el nuevo motor en acción. 

''«Knigfrt Lote» estuvo terminado 
antes que «Sabré IAM¿ r , dijo Tim en la 



correspondiente que protegía una de 
las salidas. Uon tres salidas posibles 
en el juego, ttUnderwurlda» tenia 
tres final es distintos, y cada 
uno conducía a uno de los 
tres |uegos siguientes 
que formarían la saga 
Sabreman 


Pero eso no era todo, ya que, tras ser 
mordido por Sabré Wutf, Sabreman 
trataba de librarse de la licantropíaque 
le transformaba en un hombre lobo al 
caer la noche. La premisa del juego 
obligabas nuestro aventurero a buscar 
por el castillo del mago bs objetos 
necesarbs para eliminar su estado 
lupino. Con un plazo (máximo de 40 das 
y noches, que se esfumaban en el juego 
con mucha rapidez, la planificación y el 


entrevistas Crash, "pero decid ¡irnos que 
el mercado aún no estaba listo para él. 

Si hubiésemos lanzado «Knight Lore» y 
í<Alien 3» (que estaba casi terminado}, 
no habríamos vendido <■:Sabré IA 
Así que lanzamos «Sabré Wuff» que 
fue un éxito, y luego pusimos a la venta 
bs otros Tuvimos que planificarb todo. 
Podríamos hab erb lanzado u n año antes, 
pero decid irnos esperar porque todo el 
mundo iba por detrás de nosotros ,r . 
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UL tima te y 
Juegos Filma tío 


Dada la g tan fama que !** 

obtuvo el motor Filmation,, iT 

y el hecho de que 
varios programadores 
y casas de software 
intentaran sacar provecho de 
su popularidad, los Stamper no vieron 
motivo pera no hacer lo mismo, as’ 
que lanzaron más titules de Filmaticn 
en los siguientes años, como «Alien 
8» (13B&K m&tishads» (I985J y 
aGunfright» £1986). Fue también por 
entonces cuando los Stamper crearon 
una compañía asociada llamada Pare 
Designsof the Fu tu re, cuyo nombre 
fue abreviado posteriormente a Rsre. 
Llevaban sintiendo cierta fascinación por 
el mercado japonés desde 1963, cuando 
estaban muy ocupados escribiendo 
«Jeípacju; y habían empezados hacer 
sus pinitos en la programación de la 
consola de Nintendo, Famioom. Los 
Stamper volvieron a adelantarse a 
su tiempo y predijeron que un gran 
cambio estaba a punto de producirse 
en el mercado de bs videojuegos. 

La idea de este nuevo enfoque fue lo 
que propició la división del negocio; 
mientras que Ultímate se encargaría 
de los ordenadores domésticos, Fiare 
se ocuparía de les lanzamientos de 
consola. Esta decisión demostró ser 
muy acertada, yaque en 1986, tras el 
lanzamiento de «Gunfright», muchas 
revistas expresaron su preocupación 
por la dependencia que tenía Ultimare 


™ , de su motor Filmation. Más 

I ad elante, al darse cue nta 

de que Spectrum era un 
callejón sin salida y de que 
continuar produciendo juegos para esa 
pl^aforma no resultara benefiebso para 
os planes de expansión de la compañía, 
Tim y Uhris decidieron vender parte de 
Jltimdte a US Gob (aunque seguían 
siendo los accionistas mayontanos de 
a compañía!, y volvieron su atención a 
-fiare y al mercado de las consolas. 

Ya que su lanzamiento ocurro 
después de que US Goíd adquiriera 
parte de Ultímate, siempre hubo 
dudas sobre los auténticos autores del 
siguiente juego de la serie. La historia de 
uPentagrama involucraba a Sabré man 
en una misión país localizar un artefacto 
en forma de estrella Para completarla, 
debía arreglar cinco obeliscos rotos 
utilizando el agua de un pozo mágico 
y luego recoger cinco fragmentos de 
piedra para formar la reliquia mágica, 
tras curarle de su licantropía, Sabroman 
se hizo amigo del mago Melkhior y 
decidió convertirse en su aprendiz. 
Ahora, convertido en hechicero, 
¿Pentagrama fue el primer título de la 
saga que mostrabas Sabré man sin su 
equipo aventurero, reemplazado per una 
túnica de mago y una barba incipiente. 

Dado que xPentagram» no con siguió 
igualar a los anteriores títulos de la 
saga en espectacubridad y que, en 
otra entrevista de Crash, Chris dijo 


H motor de Ultímate creó algunos de los 
juegos de Spectrum más ( impresionantes 
de la Historia y estableció las bases de la 
innovación técnica de la compañía. 


RLien 8 1S&4- 

EI seg un do titulo Film at ¡o n de les Sta mpe r í un 
(tKnight ¿arenen el e apa cid ¡- permití a controlar 
a un androide con aspecto de cubD que debía 
mantener viva a la tripulación dormida de una 
nave espacial. Para ello, debia encontrar los 
componentes necesarios con los que arreglar 
el soporte vital de las cámaras criogénicas. 

Su fórmula era similar a la de aflate Inre 
pero su atmósfera de ciencia ficción le 
convirtió en un clásico por derecho propio. 
Los Stamper reve la ron que fue desarrollado 
antes de que lanzaran ¡¡Sabré Wuffn 
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Nightshade 1955 

Tomarlo erróneamente como un episodio 
de la serie Sabré man, «Nights hade» era, 
de h ec ho, u n a ave nt ur a in de pe n di ente. E ra 
una mezcla de «Underwuride»y«iíntght 
Lore», pero con scroll en lugar de pantallas 
estáticas. Controlabas a un aventurero 
que debia eliminar a cuatro demonios que 
sehabian apoderado de una pequeña 
aldea. Era inferior a «Knight Lore» en 
muchos aspectos. Fue la primera vez que 
emp ez ab an a o irse voc e & de d esa cu erd o 
entre los muchos seguidores de Ultímate. 


Gunfright 1986 

Mientras nAfien Amostraba un escenario 
galáctico. aGunfñght»nos trasladaba al 
salvaje oeste. Encarnabas al sheriff de un 
p eq ue n o p u eb lo, u n p erso naje ba sta nte 
similar a Sabreman !puede que fuera un 
antepasado!, cuya misión era eliminar a 
varios forajidos. Se dividía entres fases: en 
la primera, practicabas disparando a bolsas 
de dinero, en la segunda debías patrullar las 
calles para en contra ry capturar a nueve 
fugitivos, y en la última participabas en un 
dramático tiroteo. 


_ — —J 


Bubbler 1987 

Fara Amstrad y Spectrum, el más avanzado 
técnicamente hablando de todos los juegos 
con ei motor Filmation ha alcanzado precios 
sorprendentes en eEiayyfue el segundo de 
los tres títulos lanzados en la época posterior 
a la marcha de los Stamper. aBubtlem tomaba 
¡deas de aSptndfizzyn y «Martle fülaóness* 
y las mezclaba con el motor Filmation. Eras 
transformado en un glóbulo por un hechicero 
y d eb ¡as vol ver a t u e st ad o orig in al ta po n an do 
bote II as d e mag ia p ara de b ¡lita r a su op re so r. 
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Crono logia Sabreman 


Ssbre Uulf 

Ei primerjuego de Sabreman 
era una aventura enZD. 
Narraba las peripecias de un 
heme con salacot que debia 
en cd ntrar lo s f ra gm entos d e un 
amuleto para que el tal Sabré 
Wulf le permitiera escapar. 


Uhderwurlde 

Las nuevas dirección y 
perspectiva para Sabreman 
nos mostraba a nuestro héroe 
saltando por el laberinto de 
cavernas del inframundoen un 
fantástico titulo de plataformas 
en 2D con scroll lateral. 


1934 


que «Gunfngbtn seria el 
último ¡uego que diseñarían 
bs hermanos ¡untos, se corrió 
la voz de que «Pentagrama 
había sido escrito por Tim o por 
Chris en solkarb, oque era obra de un 
equipo de programadores de US Gdd. 
Además,, el hecho de que los hermanos 
fueran muy dados a no lanzar los juegos 
cuando los habían terminado ayudaba a 
aumentar la confusión, así que también 
resultaba factible que sPbntagram» 
hubiese sido diseñado por les hermanos 
antes de que se lanzara «Gunfrighín 
independientemente de quien fuera el 
autor de «Pentagrama fue el último título 
de Sabreman lanzado per Ultímate, y el 
más ambicioso de sus juegos Filmatbn. 

El auténtico perjudicado de la compra 
parcial de Ultímate por parte 
de US Gold fue el último 
episodio de la saga Sabreman, 

«Mire Manen. Pese a ser 
mencionado en los créditos 
finales de «Pentagrama 
y «Underwuríden^ nunca 
salió al mercado. Sob 
los Stamper conocen la 
verdad, pero eso no ha 
impedido que hayan surgido 
varias teorías de la conspiración 


Cí Que aparezca en varios juegos 
es la prueba de la adoración que 
tiene Rare por Sabreman 77 


por Internet y que un antiguo miembro 
de Ultímate (que no quiso revelar su 
nombre! afirmara que el juego estaba 
terminado. Aunque son especulaciones, 
se rumorea que el desarrollo de «Mine 
Manen fue retrasado por Ultímate 
durante la compra parcial de US Gold 
para asegurarse de que iba a ser su 
último lanzamiento. Pero se cree que 
los Stamper estaban desilusionados con 
US Gold tras descubrir que la compañía 
quería centrarse en lanzamientos 
de ¡Liegos antiguos a bajo coste y 
dejar a un lado bs nuevos, y que 
por elb «Mire Mare» nunca fue 
terminado. Aunque muchos 
aficionados han asumido que 
«Mire Maieiy habría utilizado el 
motor Filmation de «Knight 
Loren y «Pentagrama», 
se reveb en la página 
web de Rare que el juego 
hubiese tenido un aspecto similar 


a «Sabré VVulfn También se afirmaba 
que el diseño estaba terminado, pero 
que la programación nunca se i nido 
por problemas de tiempo. Visto en 
retrospectiva, es poco probable que el 
juego estuviese finalizado. Sabiendo 
b famosa que era la saga para bs 
propietarios de Spectrum, resulta 
improbable que bs Stamper hubiesen 
paralizado el lanzamiento del último 
juego, sin importar lo disgustados 
que estuviesen con US Gold. Es más 
probable que fuese víctima del tiempo. 

Pasarían 19 años antes de que 
Sabreman volviese a nuestras pantallas 
con su propio juego. Antes de eso, habla 
realizado apariciones en algunos títulos 
de Rare, alimentando la creencia de que 
otro juego de Sabreman estaba dentro 
de bs planes de la compañía. También 
sirvió de inspiración para la creación 
del Conde Von Sabrewulf en «Kilfer 
tnstinct», y tuvo un pequeño carneo en 


Kníght Lo r e 

Cambió la forma de presentar 
los juegos en Spectrum. Esta 
aventura ¡sométrica en 3D 
narraba las aventuras de 
Sabreman para eliminarla 
¡icantropia que SabreWulf le 
habia contagiado al morderle. 


1934 
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■ [ArrastradILos Sunpe- revelaran tíe larda que «KnightLo<e¿ 
tu b d •se"ad a a des des lanzamiento de «S¿b¡E W¡ 


:G E A| B aspéate caricaturasen de t-Szire i'/ülft de. : á age cent un id se n 
EUEEEgu dare£,pBra nos «íca alan-tes referarejas a loe juegas anlericres. 



«Banp-Taoie» donde aparecía congelado 
dentro de un bloque de hielo en bs 
Pbos Fuegohelados. Rare también hizo 
algunas referencias a Sabreman en los 
juegos «Viva Piñata» y la versión de GE A 
de «Donkey Kong Countryn, e incluso 
se rumoreó que estaba trabajando 
en mi j Liego de carreras basado en el 
universo de Sabreman. Con el nombre 
de «Sabreman Stampede» t se especuló 
con que había surgido a partir del título 
cancelado para GameCube «Donkey 
Kong Racing». En 2004, Rare decid b 
convertir al personaje en protagonista 
de un nuevo juego. Y, como antes, 
se produjo otro cambb en el ^pecto 
y la jugabilidad de la serie. Lanzado 
para GBA, y con el nombre de «Sabré. 


QOOOQO 
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¡SpEcf .¡t| IccIuec ad ja trente, 
si] ub he Se nd e d ud as so bra 
quién es fue roí bs auléntcas 
autures-dH flPan£ 3 gra 7 it , 


|A.rcad bJ a£IiV^ 0«.hie une recreativa -de gran cdcrijocreada 
psr.ACS que guardaba cierta s EmtTrtudeE cari «Sabrá Htiflfa 
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EL ÚLTIÍTIO HÉROE: LA HISTORIA COÍAPLETA DE SRBREÍTlAn 


Pen tagram 

Sabré man cambió su 
indumentaria habitual por una 
túnica de mago en su cuarta y 
última aparición en Spectrum. 
Debia encontrar los fragmentos 
de un artefacto que formaba 
una estrella de cinco puntas. 


Mire Mare 

(Inedito) 

Poco se sabe del último 
capitulo de la saga, un titulo 
que jamás salió a la venta. 
Aunque se rumoreó que el 
juego hubiese sido similar a 
«Sabré Wuff». 


El último juego con Sabreman de 
protagonista volvía a mostrar a 
nuestro héroe con su salacot en 
un título de plataformas con scroll 
lateral con similitudes con la serie 
«DonkeyKong Countryu de Rare. 


cuando aparecieron en el portafolios 
original deTim a finales de losDO. No creo 
que el proceso de desarrollo del juego 
llegara muy lejos; de hecho, ni siquiera 
se terminó. Hubo intención de acabarlo y 
lanzarlo, pero la época de Ultímate con los 
ordenadores domésticos de B bit fue muy 
lim ita da a ntes de q ue se tra nsf orma ra e n 
Rare y cambiara de rumbo por completo. 


■ ¿Pd r qu é uSabm Wu!f> resuc ito e n GBA 
y no en una consola doméstica? 

El equipo quería hacer algo con una de 
las antiguas licencias de Ultímate,y las 
portátiles parecían un buen lugar para 
experimentar con la popularidad y la 
importancia de las viejas franquicias. El 
estilo acabo siendo muy diferente, pero 
«Sabré tir^o una buena acogida 
en GBA, como también le ocurrió a «Jet 
Fac RsfueTfsd» e n Xb ox Uve A re ad e po co 
después. Nos gustaría seguir utilizando 
viejos personajes de vez en cuando pero, 
con más de 25 años de personajes y 
se ries c on I os q u e t ra baja r y la n ec esi da d 
constante de lanzar nuevos títulos, no 
siempre podemos hacer lo que queremos. 


|GBA.| D.ép tuws años dEpuétSai:raran aún recibe Bfacsüs de su ant^uss'C'VEneT-gs. 


Wuff» no era una nueva versión pera 
las consolas portátiles, sino un reinido 
bastante interesante de la saga El 
resultado fue un juego de plataformas 
de scroll lateral que compartid muchas 
similitudes caí los &Donkey Kong 
Country» de Rare (en especial, el que 
Sabreman necesitase la ayuda de 
criaturasde la jungla para terminar 
algunas misiones) y que mostraba 
a Sabreman viajando a varias aldeas 


utilizar el personaje con cuentagotas. 

En térmi nos de cali dad, le peor q u e 
pudo hacer Sonic fue convertirse en 
un icono. La popularidad de la mascota 
de SEGA fue uno de los factores que 
contribuyó a que el personaje se viera 
ensombrecido por otros secundarios y 
por cambios retorcidos en lajugabilidad 
como un intento de capitalizar su fama. 
Incluso Mario, el personaje más popular 
de la Historia de los videojuegos, 


Entrevistamos al ex 
diredor de Rare, Mark 
Betteridge, con algunas 
cuestiones peliagudas 
sobre Sabreman 


■ ¿D e q u i én fue la [de a de q ue e pe rec i ere 
en aBanfo-Tooi&í? ¿M ay a I go ó e verd ad e n 
lo s tu mores de un juego pera Ni nte nd o 64? 


■ ¿Te contaron alguna vez los St amper de 


dónde surgió la idea de Sabreman? 

P ue e n o. F' ue de q ue fu er a d e ver ta nías, 
ve ces I a pe lie ul a" Ca ny 0 n... U p The 
Khyber". Sabré man se diseñó para que los 
jugadores supiesen que controlaban a un 
explorador intrépido antes de soltarlos en 
mitad de unajungia o en !a entrada de un 
castillo. Era, por asi de cirio, la quintaesencia 
del héroe británico en ¡a quintaesencia de 
I os or d en ad ore s b ritá ni co s. 


Fue cosa del d¡señador jefe, Gregg Mayles. 
Ei equipo de aBanfw era famoso por 
inc iulr r efere no ias de to d o t ip o, desde 
lo s ce rte le s p ra mo ci on al es c! e «Grabbed 
By The GhouHes» h ast a I o s di seo s d e 
«Banjo-Kazooie: Neis & BoOsu. E n e I c as o 
de «Tooie». Gregg necesitaba un personaje 
qu e hu bi ese esta do congelada En el hiela 
du ra nte añ os y q ue fu ese r e co no ci hl e, asi 
que se leyó toda la historia de Rare hasta 


(todas con nombres inspirados en 
juegos de Ultimáis! para resolver los 
rompecabezas que le permitirían entrar 
en las diferentes guaridas de Sabré Wuiff. 
La atmósfera épica y madura de los 
anteriores títulos se había abandonado 
en favor de una estética más colorida y 
llamativa, y el juego dejó a muchos fans 
decepcionados y confundidos por ios 


ha participado en proyectos poco 
apropiados para su categoría. ¿Puede 
decirse lo mismo de Sabreman? Aunque 
su regreso en 2004- no fue lo que sus 
seguidores habían esperado, el título 
de GBA seguía siendo una aventura de 
divertida, y no hizo nada para perjudicar 
la herencia del personaje. Es una pena 
que, en 2007, los Stamper abandonaran 


■ ¿Por qué crees queeIpera®naje se hizo 
tan popular en Spectrum? 

Supongoque se debe a lo&juegosen siy 


encontrar a Sabreman. Nadie propuso crear 
un ju eg o d e S ab rema n pa ra N64; To o ie fu e 
su única aparición en esa plataforma. 


planes que Rare tenía para el personaje. 

Sea cual sea si futuro de Sabreman, 
es evidente que aún tiene cierto peso 


Rare. A menos que planeen un regreso 
triunfal a la industria, es poco probable 
que podamos oír la historia completa de 


a l imp acto q ue tuvie ron. y a i h ec ho d e qu e ■ c ué man os al g o s Db re «¡Sabmnian ^ impresionante crsálogo de Pare. lo que ocu rnó oon la serie Sabré man, su 

S ab rema n era e I re prese nta nte d e to dos Stampede* pe ra Xb ox , El hecho de que haya aparecido en relación con U S Gold y lo que pasó con 



ellos. Ei a el hilo conductor de la serie,y la 
forma en que cambiaban sus características 
¡explorador, hombre lobo y hechice rol 1 le 
permitió mantener el interés. 


varios juegos a lo largo de los años es 
una prueba de que la compañía sigue 
sintiendo adoración por el persónate. 

Y aunque es lógico que aquellos 
que conocieron sus primeros títulos 
deseen que las aventuras de Sabreman 
continúen durante muchos años, 
podemos entender que Rare pretiera 


t(Mire Mare». Pero una cosa es 
cierta: si somos afortunados 


Fue concebido como un sucesor para Xbox 
de nDonfeyKong Facing» i que habla sido 
cancelado!, pero con anima les selváticos. 
Sin embargo, acabó evolucionando hasta 
convertirse en una aventura. Hace poco, 
uno de los miembros del equipo lo describió 
come "una mezcla de «Jambo Safan» y 
«Grand Theft Auio»". Dejaré que saques tus 
propias conclusiones 


como para descubrir la 
verdad, serás el primero 
en conocerla. 


■ ¿ Fod rías c □ nt arnos to d o lo q u e sep as 
sobre *M¡re Mate# 

Bueno, hubo algunos diseños artísticos 
que publicamos en !a página web de Rare 
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leyendas de los videojuegos de toda la historia 



ñmsTRñD commoooRE sebr Nintendo rtrri sínclrir neq-bed sdnv rrcrde 



iCÓfTlG SE CRERRDN! LOS PROTRGONISTRS ESTUDIOS ÍTÍTICDS CLASICOS RL PIHEL 

Todos Los secretos de la Descubre a los protagonistas Así fue el nacimiento y Disfruta de las imágenes de 

creación de clásicos del de series legendarias que apogeo de compañías clásicos de ios 8 bit en toda 

videojuego T al descubierto. cambiaron la industria. legendarias de los 8 bit. su gloria pixelada. 

Las claves, contadas en De Lara Croft a Sabreman, y Datos inéditos, contados Así eran juegos como 

exclusiva por tos creadores. la historia de Prince of Persia. por sus fundadores. Pssst, Quackshoto Combat. 
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